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Jako Kabuto niszcz, demoluj lub... Pokieruj Władczyniami Mórz 
użyj i pożeraj wszystko co stanie na Twojej i zniszcz swoich wrogów za 
ikwidov drodze. pomocą żywiołów powietrza, 

ognia, ziemi i wody. 
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Battle Isle 4: Andosia War to najnowsza część znanej strategicznej sagi. 


p j k W pudełku z grą 
Klasyczna idea połączona z wykonaniem na miarę XXI wieku. 
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W marcu jak... 


..jak w garncu. Przysłowie to odnosi się wprawdzie do pogody, ale oddaje ono również obecny stan 
Redakcji. Numer obecny jest bowiem ostatnim utrzymanym w starej szacie graficznej i ze starym 
układem działów. Nie mogę wprawdzie w chwili obecnej zdradzić wszystkich szczegółów, ale 
zapewniam Was, drodzy czytelnicy, że jest na co czekać! Jednak bez obaw - nie będzie to totalna 
rewolucja i nadal będziemy pismem skierowanym do "praktyków ”, zaś największym działem w 
dalszym ciągu pozostaną solucje i poradniki. Gdzie zatem zmiany? Otóż przybędzie nam jeszcze jeden 
kącik tematyczny, ale zmianą największą będzie zupełnie nowy dział o... ale to już tajemnica. Choć 
może nie dla wszystkich, Tim bowiem już ją zna - ale w końcu ktoś go musi opracować. Zanim jednak 
efekty jego wytężonej pracy dane wam będzie na własne oczy zobaczyć, zapraszam do numeru 
obecnego. Solucje, kąciki, konkursy, tipsy i instrukcja - wszystko to czeka tylko na przeczytanie. 
Zapraszam Was także na naszą stronę w Internecie (dla przypomnienia: wwwaactionplus.pl), gdzie już 
w chwili obecnej znajdziecie całą naszą kolekcję tipsów, a także do lektury listy zwycięzców z numeru 
styczniowego, opublikowanej w Sztabie VVeteranów - a nóż uśmiechnęło się do was szczęście w 
losowaniu? 


Naczelny 
PS. W Sztabie VVeteranów znajdziecie również ustawienia szachownicy do zadania opublikowanego w 
poprzednim numerze Action Plusa - szachownica po wydrukowaniu okazała się bowiem mało 


czytelna... Cóż, czasami nawet Tim popełnia błędy... 


PS2. ... podczas poprawiania wpadek Naczelnego ;) (Tim) 
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Jedna uwaga na te 

mat pewnego założenia w grze, które wyda- 
je mi się bezdennie głupie. W niektórych wewnętrznych i 
supertajnych obiektach ochroniarze mają na pyskach ko- 
miniarki, a przecież, jeżeli wziąć na zdrowy rozum, głupsze 
to niż ustawa antykorupcyjna. Gdybym był dowódcą ochro- 
ny takiej bazy, to jednym z pierwszych zadań, jakie bym 
postawił przed podwładnymi, byłoby nauczenie się na pa- 
mięć rysów twarzy wszystkich kolegów, tak by każdy w lot 
rozpoznawał obcego. A kominiarki kazałbym im wrzucić do 
komina... Nie bardzo też rozumiem konwencję, wedle któ- 
rej twórcy gry każą nam rozwalać wszystkie kamery. Jed- 
na, owszem, może się zepsuć, ale jak w centrali ochrony 
zaczną gasnąć ekrany pokazujące widok ze wszystkich ka- 
mer, to nawet idiota z dziada pradziada powinien się domy- 
ślić, że something pojebałos', 


Misja 1: Obóz szkoleniow 


Zadanie: Uprowadzić ciężarówkę. 


Z dachu wagonu zeskakujesz na zamknięty dziedziniec. 
UCAS c OWE EKO EtOT T rz (oj er YA 
CENE ly cydretejrae EE EWEUWL CEA TZOZIEE EJ 
ryzykujesz, że odgłosy strzałów zaalarmują żołnierzy w bara- 
ku. Zrób, jak uważasz. Przemknij do drabiny i zeskocz w dól, 
albo zejdź po niej ostrożnie. Na dole znajdziesz UZI i maga- 
zynek. Idź prosto do drzwi i otwórz je. Naprzeciwko, przy au- 
tomacie z wodą, jest pierwszy z wartowników, drugi [którego 
na razie nie widzisz] czai się z lewej, przy drzwiach z guzi- 
kiem alarmowym. Załatw obu, tak by ten przy guziku nie uru- 
chomił alarmu. Potem wejdź do pomieszczenia z kompute- 


CUIMYECZEKO KEK ZESEEJ 
spieszyć. Wyjdź na zewnątrz i skieruj w pra- 
wo, do przeciwległego rogu baraku, a potem 
przeskocz do rogu następnego baraku. Schyl 
się, po czym zastrzel jednego wartownika w 
budce i drugiego na wieżyczce. Następnie 
kieruj się przed siebie i skręć za stos konte- 
nerów z lewej strony. Daj nura pomiędzy bu- 


dynki. W biegu rozwa! kamery - jedna jest na M 


budynku z prawej, druga na prawej wieży. Po 
skrzyni wespnij się na dach [można tam prze- 
leźć i po siatce]. Potem zeskocz z dachu 
[albo przejdź przez siatkę] i rozwal wszyst- 
kich, których tu znajdziesz. Pierwszy jest tuż 
pod tobą (jeżeli wlazłeś na dach]. a w sumie 
oeEEI Cue AO Zoe ZOZ fer 
bramki z siatki. Uruchamiający bramkę guzik 
jest z lewej strony. Otwórz ją i skieruj się w 
Wogle CHAN EA0 Er CY NICE CIENIE 
neś zdążyć. Kiedy dostaniesz się do ciężarówki, będzie w 
zasadzie po wszystkim. 


Misja 2: Baza SAM 


Zadanie. 1. Wziąć materiały wybuchowe [C4]. 
2. Zaminować wszystkie trzy wyrzutnie. 
3. Przedostać się na lądowisko helikopterów | 
wynieść tyłek w jednym kawałku. 


Kiedy znajdziesz się na miejscu, schyl się [crouch]. W marszu 
zo WK PEACE OWN ZOE EHSrZzJ| 
Potem skieruj się nieco ku lewej i z daleka wyrzutnią SAM za- 
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łatw kolejnego wartownika. Podpełznij w prawo - niżej do ba- 
raku. Masz przed sobą odwróconego plecami kolejnego war- 
townika. Biegiem skocz do odległego rogu [wziąwszy auto- 
mat]. Daj za niego nura - a tam w oddali jeszcze jeden drań 
Zabij go i skocz do następnego rogu. Za nim. na prawo po 
przekątnej, koło beczek, jeszcze jeden drab. Załatw go z dale- 
ka. Potem wejdź do magazynu i weż trochę amunicji. Dodaw- 
CWU ty gole | c UWcijrZe OWEJ KCI) 
- ale uważaj, na lewo jest jeszcze jeden niedobry człowiek 
Chyba cię tu nie lubią. Najlepiej załatw niemilca, zanim otwo- 
rzy ogień. Zbierz skrzętnie naboje. Wyszedłszy z baraku, skie- 
ruj się na prawo tuż przy ścianie, obejdź wieżyczkę [tę z le- 
wej], wespnij się po drabinie i załatw wartownika. Można zresztą 
spróbować rozstrzelać go z dołu, waląc przez podłogę wie- 
życzki. Teraz ruszaj biegiem do najbliższej wyrzutni. Podczep 
G4 [wyłącznie z tyłu]. Potem biegiem kopnij się do drugiej wy- 
rzutni, Jest tam dwu wartowników. Rozwa! pierwszego z dale- 
ka i podbiegnij do wyrzutni, po czym przyczep drugą mi 

Drugi wartownik skrył się za wyrzutnią, Podczołgaj się i ircu 
go. Do trzeciej nie biegnij na wprost - z lewej strony z 
się 5-6 podejrzliwych drabów. Skieruj się nieco w pr 
lądowiska i skryj się za wzgórzami. Stąd do wyrzutni 
się transzeja. Siedzi w niej jeden niemilec - podczołgać się 
zastrzelić z bliska. Potem skieruj się ku trzeciej wyrzutni, ale 
uważaj na drani z lewej. Przyczep minę | ruszaj biegiem do 
lądowiska, kryjąc się pomiędzy wzgórzami. Kiedy dobiegniesz 
do helikoptera, zadanie zostanie uznane za wykonane 


Misja 3: Baza lotnicza 


Zadanie 1: Przedostać się do aresztu i uwolnić 
Priboja [Tide'a] 
2: Dostarczyć kompana na lądowisko 








Okazuje się, że gra toczy się na dość rozległej przestrzeni. Za- 
cznij od tego, że skoczysz biegiem do kopuły lokatora. Po pra- 







NEGEW ZOT Az koty e EWezaezI EEN la 
na i poczekać, podpelznąć bliżej i z tyłu ciachnąć go nożem. 
Zabierz AK [oszczędzaj naboje]. Wewnątrz kopuły, na pozio- 
mie drugim, łazi jeszcze jeden niemilec. Zabić, zabrać broń i 
naboje. Potem skieruj się od wejścia w prawo, z góry na dól i 
do komina, następnie ku lewej i do rogu. Tu brama i kolejny 
wartownik. Poczekaj, aż zacznie się oddalać, popelznij za nim 
i załatw go z tyłu. Potem ruszaj wzdłuż ogrodzenia. Zza siatki 
wyłonią się dwaj nowi niemilcy. Trzymają się za siatką, ale bywa, 
że biegną do ciebie. Tak czy owak, trzeba obu załatwić, i to jak 
najszybciej. Potem biegiem, ale cicho, do bramy. Wysunąć nos 
ostrożnie i z daleka [w razie możności z AK] załatwić sterczą- 
EEOEW OSC OWEN WTO Kozice Cosa 
sterunku i z M5 zastrzelić wartownika w budce [przed tobą i 
nieco z lewej]. Tuż przy budce lepiej się skulić, bo drań może 
cię zauważyć i zacznie pierwszy. Potem ostrożnie przeczołgaj 
się do kąta posterunku [ściana z prawej] i zastrzel dwu żołnie- 
rzy w transzei nieco z prawej. Są wychyleni do pasa. Potem 
poczekaj na wartownika, który chodzi na prawo od transzei i 
załatw go albo od razu podejdź do drzwi i otwórz je - wartow- 
nik przybiegnie sam. Wejdź w bramę i skieruj się ku budynko- 
wi widocznemu po prawej. Od razu wewnątrz zastrzel jednego 
z prawego okna i wskakuj do środka. Wewnątrz czai się drugi. 
arzjwdocd yy ZZ ra Wary iinzto ej yZoc 
mij wartownika na wieżyczce. Jeszcze jeden żołnierz palęta 
się po dziedzińcu, z lewej przy ścianie, gdzie są dwie budki. I 
tego wypraw na łono przodków, a potem wdrap się na wie- 
życzkę. Właż ostrożnie, żeby cię nie zauważył obserwator na 
dwupiętrowej budowli w głębi i po prawej. Załatw obu z M5 
[na tym samym budynku, na drugim piętrze]. Nie pokazuj się i 
trzymaj tyłek nisko przy ziemi. Potem z wieżyczki załatw war- 
townika na dziedzińcu z prawej [poczekaj, nie może pojawić 
się na prawo od budynku, w przeciwnym wypadku zabójstwo 
zarejestruje kamera i możesz zaczynać od początku]. Potem 
do wieżyczki i w dół. Od razu przy wyjściu rozwal kamerę [na 
górze i z lewej]. Pojawi się wartownik, który wyjdzie z baraku 
e ZZO OWE Ooo idole wo ZEL CZI 
SPLEEN OWE COZ ZWOWIAEU NA ONWICZZA 
NETCONN Oz EKA CHECI UOIEOYACIEu 
chem. Naiwny jest jak dziecko, łatwo go sprawić. Potem na 
dach i spuść się do izby. Teraz uważaj. Na dole czai się jakiś 
służbista, najpewniej nic nie wzbudzi jego podejrzeń, o ile 
wcześniej nikt i nic nie wszczynało alarmu. Za każdym razem, 
gdy zaczniesz złazić po drabinie, pojawia się natręt, który za- 
czyna strzelać - trzeba ci szybko wracać na górę i strzelać w 
dół z dachu. Cała komedia może się powtórzyć kilka razy. Po- 
zbywszy się wszystkich natrętów, zejdź na dół, a potem przejdż 
zzz CY WCC ZARZ 
jeden wartownik. Na dole znajdziesz też apteczkę. Okaże się, 
że niestety Tide'a nie ma... i cel misji ulega zmianie. 








Zadanie ostateczne: Przedostać się do wieży kontroli lotów, 
wyłączyć aparaturę i odlecieć samolotem. 


Trzeba ci wrócić do bramy drogą, którą tu przyszedłeś. Po- 
tem skieruj się w prawo za hangary, posuwając się wzdłuż 
tylnej ściany. Biegiem w prawo za róg przez pas startowy i 
do ogrodzenia. Strażnicy mogą - ale nie muszą - wszcząć 
alarm. Zobaczą cię albo nie. W prawo za róg, a potem w lewo. 
Tkwi tam wartownik. Załatwić go, a potem utluc wartownika 
w budce. Strażnicy wypadną z wartowni - załatwiaj ich kolej- 
no [najpierw trzech, potem jeden i być może, jeszcze jeden]. 
Załatw wartownika na wieżyczce [za budką], potem podejdź 
bliżej i rozwal kamery. Opatrz rany [w razie potrzeby]. Potem 
przejdź przez biuro, wewnętrzny dziedziniec i do wieży. Jest 
tam dwóch albo trzech niemilców. Załatw ich [Spas-12]. 
Potem windą na górę, rozwal wszystkich i rozpraw się z kom- 
puterem. Następnie zejdź na dół i przedostań się do hanga- 
WEEEUOOCNKOCe KONCZYC AoC 
NE 
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Misja 4: GOD 


Zadanie 1: Zaczaić się w budce. 
2: Osłaniać swoich, dopóki nie oswobodzą 
OOOO IrZEJzA 


PZ KOK ATZ Z CEEP Zz 
łatw trzech niemilców [aby ich dobrze zobaczyć, skorzystaj z 
lornety. Prawy jest przy ciężarówce, środkowy pałęta się mię- 
dzy domami, lewy zaś tkwi w oddali, na lewo od piętrowego 
domku]. Kolejny niemilec z automatem zaczail się w oknie na 
piętrze domku za ciężarówką [kiepsko go widać przez listo- 
wie]. Ostatni skrył się w kabinie ciężarówki - strzelaj przez szy- 
by. Jeśli masz złą widoczność, przesuń się jeszcze trochę w 
lewo. Wszystkie te bestialskie morderstwa trzeba ci załatwić 
dość szybko. A potem gazem przed siebie i na przełaj! Do 
wieżyczki i na górę, gdzie jest pozycja wyjściowa. Z lewej stro- 
ny nadleci helikopter; to ci, których masz osłaniać. Od razu 
bierz się za lornetkę - zieloni to twoi, czerwoni to nieprzyjacie- 
le. Zresztą, nawet idiota by to pojął. Strzelaj do niemilców, do- 
póki chłopcy z oddziałów specjalnych nie uwolnią swojego. 
Wszystko zależy od twojej roztropności - radzimy, byś zwracał 
WENECJA OZ OW AWNACWESONCE 
tąd wybiegnie pierwsza liczna grupa napastników], a potem 
gap się na wprost. No i nie zapominaj, że na dole też nie brak 
niemilców. Jak tylko wrócą nasi z ofiarą represji, koniec misji. 
Helikopter unosi cię ku miejscu kolejnych morderstw. 


Misja 5: Stacja radiolokacyjna 


Zadanie 1: Odszukaj dyskietkę. 
2: Wpuść wirusa do kompa. 
3: Wynieś tylek w jednym kawałku. 


Z góry ruszaj w dól do bazy i ku bramie. Z pistoletu zastrzel 
wartownika, weż AK i cofnij się. Wkrótce przybiegnie towarzysz 
nieboszczyka [ten, co łazi nieco dalej]. Wiesz, co masz zrobić. 
Potem wejdź na dziedziniec. Wartownik na balkonie piętrowe- 
OoJ NZ OWU COW yy o ze adc Noc OCE 
z dolu albo celnie strzelić zza rogu. Wejdź do domku i windą 
zjedź do piwnicy. Na dole jest dwu - jeden z lewej, drugi po 
EWS CYWA ECA ZWEI CWA 
apteczkę, Podlecz się [w razie potrzeby] i ruszaj na piętro. Z 
windy skieruj się w lewo - na wewnętrznej galeryjce łazi kolej- 
ny cel. Załatw go i podczołgaj się do samego jej krańca. Roz- 
wal stąd kamerę i zejdź na dół, wyjdź na ulicę i wejdź do budki. 
Pierwszy z wartowników może przyleźć sam - jeżeli nie, otwórz 
bramę i wyłącz kamery. Podejdź do rogu domu stojącego nie- 
daleko od bramy i stąd z grubej rury łupnij w wieżyczkę - mierz 
w najbliższy róg. Dobrze byłoby przedtem ustrzelić wartowni- 
ka, który łazi nieustannie dookoła podstacji. Potem przemknij 
za kontenery i ukrywszy się między nimi, zastrzel jednego z 
drabów za bramką. Zostało ich jeszcze dwu. Powinni sami na- 
dziać się na twoje kule, ale za bardzo się nie wychylaj, Otwórz 
bramę i skieruj się w prawo do magazynku z granatami i kara- 


binem maszynowym. Potem skocz do biura. W drugim po- 


mieszczeniu znajdziesz naboje do erkaemu [ręcznego karabi- 
nu maszynowego]. RKM to najlepszy przyjaciel czlowieka w 
opałach. W sąsiedniej izbie zaczaił się jeden niemilec, za ka- 
e oc yooj CWE NZY CEZ ZZA Nz UNE ojrzoieh 
ZOE Z CZENIU CZE ICAO 
prawej. Potem pojawi się drugi z lewej. Na ulicę - wychyl nos 
ostrożnie i rozwal kamerę po prawej i w głębi. Zaraz potem 
pojawią się jeszcze trzej niemilcy. Cofnij się i załatw ich przy 
wejściu, gdy będą się pojawiali kolejno w drzwiach [durnie 
jacyś!]. Potem daj nura w drzwi sąsiedniego budynku. W trze- 
cim pomieszczeniu jest dwóch - jeden na wprost, drugi po 
prawej z boku. Na stole jest karteczka [lepiej poruszać się pel- 
zając, bo może się zdarzyć, że cię postrzelą z ulicy]. Wróć przez 
bazę do dziedzińca z kontenerami i skieruj się w bramę po 
prawej. Spójrz na mapę i zorientowawszy się w kolejności pa- 
o zENicrad e rYKNOcZ EKO ELEYWAI CEN 
trzeby strzelaj bez wahania. Przy samej stacji radiolokacyjnej 
jest dwu wartowników - jeden stoi, drugi patroluje okolicę. Do 
środka. Wewnątrz jest pusto. Na górę. Wpuść wirusa do Sys- 
temu i na ulicę, Od wejścia w prawo gnaj do trzeciej komory. 
Na mapie zobacz ponownie, kto jest gdzie i naprzód. Skieruj 
się nieco w bok, na lewo od górki. Najpierw załatw stojącego, 
POCZ CZW ZIE AEKA SZW A CO AACHNZZOCI 





rg 
piętrowym budyneczku, zaczynając od erkaemisty. Wykoń- 
czywszy wrogów, poczekaj na helikopter. Kiedy wyląduje, bie- 
owoce (ooo! 


Misja 6: Wydostań Priboja 


Zadanie 1: Zdobyć materialy wybuchowe z magazynu 
2: Wyłączyć generator. 
3: Wysadzić w powietrze cysterny z paliwem. 
4: Oczyścić ostatni budynek, tak by nie uszedł 
ani jeden świadek klęski! 


Zacznij od podejścia do biura z przodu. Trzymaj M5 i 
EZ OREW ZOZ E ZAST YZZY 
CZ COO CWISE ZZO O OAZA 
z daleka. Potem wejdź do biura. Po drodze 
zniszcz celnymi strzałami kamerę i weż AK. 
Pierwszy z niedobrych ludzi tkwi za drugimi 
drzwiami po prawej. Załatw go i stań naprze- | 
PMOJEOCONONOZYNICEZWCCWCN 
EWEATOEEAZ W CZZ rENOZAJEICCNAA 44 , 
pierwszego z niemilców. Podpełznij na śro- Pa. Pe, 
dek większej izby. KOD rj Aj 
(JE h 
Pzd ycie CEEEAWCIE 
te. Stoi tam żołnierz. Jak tylko się z nim roz- | | 
prawisz, daj nura w kąt po lewej i wykonaj zwrot 
w tył. Wróg może cię zajść od tyłu [świnia i 
zbereżnik, nie wróg!]. Nie odkładaj broniinie , 
SzZS Co OTOZ EWY sio ASz CEC 
go pomieszczenia przybiegnie jeszcze dwóch. 
Weź rakietnicę i idż dalej. Za następnymi 
drzwiami tkwi jeszcze jeden tępy slużbista. ; 
Przy wyjściu z lewej jest kamera. Podbiegnij ku =. ji 
niej za kwadratową budkę i poczekaj. Przed 
Oz ZZW0C OZZIE NOWE sty 
pojawić kolejny strażnik. Zdejmij go - możli- * 
wie bez hałasu. Potem ruszaj biegiem po- 
między kontenery do betonowego ogrodzenia i wzdłuż niego 
kieruj się w prawo do rogu. Za polem w boksie stoi czolg BWP. 
Jeżeli nie został włączony alarm, czołg powinien zostać na miej- 
WZW CEZ ZE Cie ooy ACYCH 
niki trzeba załatwić rakietą, a potem skierować się biegiem 
wzdluż ogrodzenia w prawo - do bramy. Przejdź przez bramę i 
rozwal kamerę z prawej strony budynku. Potem wykonaj szyb- 
ki zwrot w tył - pomiędzy kontenerami na placu łazi ponury 
samotny wartownik, którego trzeba załatwić, ale spróbuj to zro- 
bić tak, by drań nie zdążył włączyć alarmu. Co prawda, jeżeli 
to zrobi, to możesz alarm wyłączyć. Poszukawszy pomiędzy 
kontenerami, znajdziesz rakietę. Być może za jej pomocą zdo- 
lasz zniszczyć helikopter, ale przy odrobinie szczęścia obej- 
dzie się bez tego. Teraz kopnij się biegiem do punktu medycz- 
nego [tam gdzie zniszczyłeś kamerę]. Zaraz za drzwiami po 
lewej będzie wartownik. Weż apteczkę i wyłącz kamery. Otwórz 
następne drzwi i szybko skocz do kontenerów. Z daleka, z le- 
wej strony jakiś bydlak strzela z uporem godnym lepszej spra- 
wy. Wczolgaj się w szczelinę pomiędzy kontenerami. Po lewej 
od środka stoi wartownik "sztuk jeden”, Załatw go i szybko się 
wycofaj, potem skieruj w prawo. Podpełznij do rogu cichutko 
na palcach, wyjrzyj zza węgła i rozwal po kolei tych czterech 
entuzjastów znajdujących się po prawej. 
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Weż broń oraz materiały wybuchowe i wróć do bramy. Przez 
pole skieruj się do samolotu. Jest tam dwóch czy trzech cywili 
- możesz ich nie ruszać, nie są groźni. Samolot obejdź od pra- 
wej. Potem obróć się pyskiem do bramy po lewej i przysiadł- 
szy, poczekaj. Za bramą przy podstacji lazi wartownik. Zabij 
go ze snajperki i kopnij się do hangaru w kierunku samolotu. Z 
lewej w kącie czai się obrzydliwiec z obrzynem. Potem wyjrzyj 
i rozwal kamerę [co prawda można to zrobić i spod samolotu]. 
Otwórz bramę. Wejdź do budynku i wyłącz zasilanie. Potem 
ponownie wyskocz na zewnątrz. Teraz ostrożnie - bo jeżeli cię 
zauważą, to chłopcy z ochrony otworzą ogień z baraku. Wyj- 
rzyj zza rogu - gdy łażą w oddali, poczekaj, aż pójdą precz. 
ZSEE KONOSKCE OS A zoo ANI C e! 
minę wstaw w drzwi, drugą przy bramie albo niedaleko niej. 
Zanim wespniesz się na wieżyczkę, załatw wartownika w dru- 
giej i dalszej, ale takiej samej. | na górę, a gdy idioci wybiegną 
z baraku, wybuch pourywa im ja... no, nieważne. Tak czy kwak, 
będzie po nich. Teraz górą przejdź do drugiej wieżyczki i spuść 


BLUS 


się na dół - gdybyś próbował dołem, mogą być kłopoty [wyjdą 
OO EW EA YCCN ECON ATOSCY AE Ed 
WCC OWEN CUTE KZ z W Ez 
go wartownika na wieżyczce z lewej i drugiego na wprost [czai 
się za ogrodzeniem w głębi przy baraku]. 


Teraz naprzód i biegiem marsz! Za garażem przejdź przez płot i 
rozstrzelaj dwie kamery pośrodku. Niestety... zawyje alarm. Wy- 
ącznik jest z prawej strony garażu. Nie spiesz się jednak i po- 
POCIE ZEE CONECO AEON OZYKCCNCH 
PW ZEWASEJC ECCE OO Edo Wz 
Załatw obu, wyłączywszy uprzednio alarm. Zaminuj dwie cyster- 
ny i ruszaj biegiem - przez płot w prawo od cysterny - do maga- 
AE NC CAE CANO ZZ ZOZ 
bliższe drzwi. Za drzwiami znajduje się dwóch zuchów, którzy 
długo nimi zostać nie powinni. Jeden jest tuż za drzwiami, drugi 
w głębi i z lewej. Kiedy z nimi skończysz, skręć w lewo i daj nura 
za kontener. Za lewymi drzwiami wewnątrz izby zaczaił się jesz- 
cze jeden. Po wyjściu z pomieszczenia skieruj się w drugie drzwi 
na lewo. Za nimi najpierw będzie jeden, potem drugi [góra i z 
prawej], trzeci zaś za kontenerami na lewo. Zabij wszystkich i 


skieruj się na górę. Otwórz skrzynię i znajdź mapę. To wszystko. ; 








Misja 7: Przekroczenie granic 


PECO HLCZ ECTS ZANE WONNA 
ZANCWWOWEOE Er NT 
dostaniesz się do ciężarówki. 


Jest tylko jeden sposób wykonania tej misji. Biegiem przed sie- 
Wo PZ CENACH JESC 
nie kopnij się przez drogę do ogrodzenia. Stań nieco na prawo 
od wejścia i z tego miejsca popatrz przez lornetę. Powinieneś 
zobaczyć dwóch przyjemniaczków: jeden zaczaił się w pobli- 
skim piętrowym budyneczku [drugie piętro, trzecie okno z le- 
wej], drugi nieco bardziej w lewo wśród rozwalin. Zabij obu ze 
snajperki i przyczaj się, przepuszczając BWP Potem przesuń się 
nieco w lewo i załatw snajpera kryjącego się w ostatnim oknie 
po lewej na drugim piętrze. Biegiem do drogi ku znakowi znazwą 
wiochy. Stanąwszy przy nim, zobaczysz w dali piętrowy domek. 
Na górze w oknie kolejny snajper. Zaczynasz mieć nieodparte 
wrażenie, że źle ci tu życzą, Przejdź przez drogę do pola mino- 
WSOP EWIE etc Zd zc 
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lewej [w rejonie BWP], wyjdzie kolejny paskudnik. Załatwić i iść 
OWEWEKUACWIY SAY NEA) 
wylezie kolejny niemiły tubylczy wojak. Załatw go i mijając trupa, 
przejdź przez dziurę z prawej na plac. W najbardziej odległym 
kącie zaczaił się kolejny paskuda. Weź granat i wracaj. Na dru- 
OCZ WC zsc EEE UO sacz drze! 
kieruj się do baraku, gdzie znajdziesz apteczkę. W drugim pię- 
UO oz wc Ezy zy e CE ETA rde 
na zewnątrz. Po drodze i dalej w prawo - w góry. Z tyłu pojawi się 
czołg. Wal coraz wyżej, aż usłyszysz komunikat o przelocie heli- 
koptera. Od razu się cofnij i daj nura do domu albo do jamy - na 
PEWOJ EPE (orzE74 


Przepuść czołg i helikopter. Dopiero teraz ruszaj ponownie pod 
górę. Wespnij się na sam szczyt. Trafisz pod skoncentrowany 
ogień. Dwaj niemilcy otworzą do ciebie palbę z dołu od czołgu 
[choć niekoniecznie]. Pozostali kryją się nieco dalej na osie- 
dlu. W sumie jest ich chyba siedmiu i jeden za budynkiem pię- 
trowym na ulicy. Potem skieruj się nieco w prawo, zejdź zbo- 
czem i granią wespnij się na następną, sąsiednią. Z jej szczytu 
kieruj się w dól i nieco w lewo, a potem do osady [zbieraj broń]. 


W domu za skrzyniami czai się kolejny pogranicznik. Zajdź go 
od tyłu i załatw nożem, po czym wejdź na górę i weź naboje do 
snajperki. Wyjdź na uliczkę. Przejdź przez ogrodzenie i zaraz 
potem popełznij w prawo wzdłuż ściany i za róg. BWP nie drgnie, 
o ile nikt nie podniesie alarmu. Ze snajperką w łapie wychyl się 
ostrożnie zza rogu i załatw żołnierza w baraku. Wczołgaj się do 
środka i weż rakietnicę z apteczką. Potem pełznij w lewą stronę 
oco SCUCOLEK NE ZOCEH 
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kamery [dwie z lewej i jedna z prawej]. Przez rozwaliny skieruj 
się nieco w lewo. Przez ogrodzenie można się przedostać koło 
ciężarówki. Potem skieruj się w lewą wzdłuż ogrodzenia i miń 
skład z lewej. Po jego drugiej stronie znajduje się kamera [strasz- 
nie są tu podejrzliwi!]. Rozwal ją, będąc w bramie, z jak najwięk- 
szej odległości i skieruj się do budki. Otwórz bramę i wsiądź do 
[o zzoBIONSZYZUO 


Misja 8: Zaopatrzenie 


Zadanie 1: Zmyć się z bazy. 
2: Przeniknąć na plac czołgowy 
NSS 
3: Odzyskać komp i wziąć rakiety 
CyeE rzy EŃ 
OC OEOWUNSZAAUIWYNE 
5: Zajść do trzeciej bazy i wyłączyć radar. 
6: Ulotnić się na pokładzie helikoptera. 


Na początku zeskocz z ciężarówki i natychmiast się cofnij. Z 
lewej strony na wieżyczce tkwi snajper. Zdejmij go ostrożnie i 
skieruj się w prawo ku bramie. Łazi tam wartownik. Strzel w 
kamerę, wartownik padnie, i załatw leżącego. Podejdź do bs 
sterny i zabij obcego na piętrze. Potem zaczaj się przy wozie i 
strzel do odległej cysterny. Łupnie zdrowo i rozniesie wszyst- 
kie kamery. Alarmu być nie powinno [co jest oczywiste i lo- 
giczne]. Jeżeli jednak coś zawyje, trzeba się zaczaić, przepu- 
ścić ochroniarzy i wykończyć ich z tyłu; naciśnięciem guzika 
wyłączyć syreny [guzik jest na placu, przy wieży, gdzie była 
kamera] i załatwić kolejną grupę ochroniarzy. Być może włą- 
czenie alarmu powoduje kamera na wprost ciężarówki. Potem 
skocz w bramę i weż AK. Teraz do dalszego magazynu. Są 
tam granaty. Wracając, zajdź między składy i strzelaj w kamerę 
OCZ Oz ACTA cr 
do środka. Na pierwszym piętrze jest jeden niemilec, czai się 
CZA OSET Ms IEC OOP WZW ec 
jedź windą - jeden niemilec z lewej i drugi przy kaemie na le- 
wym balkonie. Otwórz drzwi, naciskając guzik. Zjedź na dół 
do piwnic, Za lewymi drzwiami po prawej stronie stoi wartow- 
nik. Poczęstuj go granatem. Potem na górę i wyjdź na zewnątrz. 
Za bramę. Skieruj się ku lewej wieżyczce, w której zastrzeliłeś 
snajpera. Zastrzel stamtąd dwóch wartowników na wieżycz- 
kach, a potem kopnij się biegiem do prawej i stojącej w głębi. 
Jeżeli na dole będzie krążył BWP obejdź bazę od prawej. We- 
spnij się na wieżyczkę i zastrzel stamtąd trzech wartowników 
WA CPC O ZPN ZA ZONE 
złaż od razu w dól. Znalazłszy się przy hangarach na czołgi, 
spuść się niżej. Na małym hangarze jest drabina. Wespnij się 
na dach i zeskocz na pojemnik po prawej. Potem biegiem do 
WZYZYWEWE A CYWILE CH [ofe 
dopóki nie zaczniesz zmieniać broni. Żołnierza w bunkrze [o] 
prawej w dole lepiej nie zabijać - uruchomi się alarm. Spuść 
się na dół i skocz do punktu medycznego - w składzie z tyłu za 
lewym hangarem. Za rogiem hangaru, tam gdzie znak kompa, 
jest kamera. Rozwal ją i daj nura do środka, żeby zabrać ap- 
teczkę. Potem [szybko] otwórz hangar, wyłącz kamery i po 
wyjściu z niego, skieruj się, na prawo za róg, do wieżyczki i 
nieco w lewo do rogu bunkra. Strzelając przez okno, zabij żol- 
nierza, potem zaś rozwal kamerę. Wejdź do bunkra, stań na 
miejscu nieboszczyka i spróbuj wyłączyć guzik. Potem, po 
wyjściu skieruj się, w prawo, idąc wzdłuż ściany i za róg do 
tylnych drzwi. Za drzwiami po lewej stoi ochroniarz, nad któ- 
rym jest kamera. Zacznij od kamery. Potem skieruj się w dół. 
W kolejnym pomieszczeniu za drzwiami kryje się dwu niemil- 
ców. Jeden po prawej, drugi za pojemnikami. Spryciula! Zabij 
obu, weź komp i urządzenia do sygnalizacji. Teraz wracaj na 
górę. Z bazy skieruj się do bramy i na prawo. Przy wyjściu jest 
otwarty bunkier z karabinem maszynowym. Obok baraków 
popełznij obok ściany i zastrzel aktywistę. Potem od bramy 


skieruj się w prawo - do stanowiska SAM. Podłóż minę i bie- 
giem skieruj się w prawo pod górę [przyleci samolot i przebie- 
gnie trzech: młodzi gniewni i starzy wkurzeni]. Kiedy samolot 
skończy nalot, zastrzel ochroniarzy i strażnika na placyku przed 
stacją radiolokacyjną. Potem spuść się na dół. W baraku albo 
ooo Ee AOC AZ kopu- 
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Misja 9: Pociąg z wyrzutniami 
pocisków rakietowych 





Zadanie 1: W miarę bez hałasu [alarm, alarm!] 
przedostać się do bazy. , 
2: Wyłączyć kamerę i zdążyć na stację za 
OOOCIJCK 
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[jest w pierwszym wagonie]. 


Zejdź w dół, w prawo do mostu. Na zewnętrznej wieżyczce 
jest wartownik, który może cię zauważyć - wówczas trzeba go 
załatwić, strzelając przez podłogę do góry. No, możesz też 
podejść bliżej do góry po prawej i po przekątnej przedostać 
się do wieżyczki. Potem pełzaniem przez most, trzymając się 
osłony z prawej. Zbliżywszy się do wieżyczki po drugiej stro- 
LEWE oo UoZ Co WEZ ZETA CWENCO 
rze. W żadnym wypadku nie pozwól, by włączył alarm. Przy 
posterunku kontrolnym jest wartownik. Oprzyj się o barierkę i 
daj mu z grubej rury. Lepiej będzie zaczekać, aż wartownik 
przejdzie na prawą stronę posterunku. Potem biegiem w dół i 
skryj się za posterunkiem. Poczekaj... a potem skocz do plat- 
formy i wzdłuż kieruj się do końca w prawo. Tam wykonaj ener- 
giczny obrót i wyłącz dwóch na platformie - nie daj im czasu 
na wszczęcie alarmu. Jeżeli choć odrobinę wysuniesz się do 
przodu, załatwi cię snajper. Jeżeli zaryzykujesz i ruszysz na 
wieżyczkę, nie zdążysz załatwić żołnierzy na platformie. Jeżeli 
WSZYS (je Cs Oro Noo CN CHCSOCISEA 
kund na końcu platformy. Wtedy bliższy wartownik odwróci 
się placami i łatwiej go będzie zdmuchnąć. Z lewej na dalekim 
końcu platformy na mostku zaczaił się snajper. Nie WeDIEJ 
za bardzo nosa, załatw go, strzelając w górę drabiny na mo- 
CON WACUNWZZ ACO ECONSCHENEWECM 
dół, obejdź ciężarówkę z prawej i wykończ żołdaka. Wróć do 
platformy i oczyść drogę z prawej, najlepiej zaczynając od 
początku platformy. Zajrzyj do swego notatnika [domyślnie C]. 
Dwóch drani pojawia się od razu z prawej. Jak tylko zacznie 
się palba, z przodu nadbiegnie jeszcze jeden gorliwiec z shot- 
gunem. Dalej przy torach będzie dwóch i... jeden przy bun- 
krze. Nie próbuj się przedostać na drugą stronę dróżki, dopó- 
MUCC WZ WESACY W WECOCYEWEGNWEWCZA 
ce. Mogą cię zauważyć. Strzelaj starannie i z rozwagą. Naj- 
pierw usuń tego, co łazi na zewnątrz, i obowiązkowo wtedy, 
gdy będzie z lewej strony, bo kamera zanotuje nagłe zejście 
strażnika. Najlepiej zastrzelić go, gdy będzie w najbliższym le- 
wym rogu. Drugiego usuń zaraz potem. Następnie przedostań 
się do bunkra [drzwi z tyłu] i zejdź na dół. Jest tam dwu ochro- 
niarzy i jakiś - na oko nieszkodliwy - naukowiec. Dla dobrej 
WZW ONY CASA CCETT CTCZTEI 
górę. Teraz skieruj się na lewo - pod kolejowy most i do biur. 


Wejdź przez drzwi z lewej, bliżej ogrodzenia. Zbliżając się do 
budynku, lepiej się schyl. Po raz kolejny przypominamy o ko- 
nieczności zachowania dyskrecji. Żeby nie wiem co, nie do- 
puść, by którykolwiek z niemilców włączył alarm. Jeden ze straż- 
ników jest za drugimi drzwiami po prawej. Zabij drania i od 
razu podskocz do automatu z wodą gazowaną, ustaw się 
WEEK Ooo EZ ZY CCC CEWIICH 
spodziewanej... |... niespodzianka. Ten z lewej przy drzwiach 
dostał za mało i trzeba mu przyłożyć jeszcze raz. Ruszaj po- 
tem przed siebie - przez biuro. Po drugiej stronie za ścianą stoi 
kolejny kandydat do pośmiertnego tytulu Bohatera Całego 
Świata i Okolic. (EoopzEWIrArACZO Z Eon Ewe 
nia przybiegnie jeszcze jeden. Powinni już zmądrzeć. Wyłącz 
kamery. Wyjdź i biegiem ruszaj do wieżyczki. Tylko nie po szy- 
OU SOC NZ eco ode ESEE NATU) 
rodzajem śmierci dla takiego asa jak ty. W drodze, z biegu 
rozstrzelaj kamerę na wieżyczce. Gdy przejedzie pociąg, bra- 
POECIE EN ECA ZEE d NNS) 
Wer ZEW ERYEANTORCZOAWSZYSLONOYANZA 
ciem. W wagonie z Pribojem siedzi jeden typ ze śrutowym ob- 








rzynem. Zalecany sposób działania: gdy tylko ochrona [dwa 
zespoły po dwóch goryli] zajmie swoje miejsca, podbiegnij do 
pociągu i rzuć granat pod ostatni wagon, blisko sprzęgła z 
drugim i biegiem kopnij się z powrotem do wieżyczki. Jest to 
dość rozsądny sposób postępowania, bo w drugim albo ostat- 
WUW ECONECZN CZY KAS WEWN ELGA oso 
wykniesz. A wewnątrz wagonów siedzą żołnierze, którzy nie 
lubią obcych, więc też nie radzimy. A tak, wezmą ich diabli. Jak 
gruchnie, zachachmęci obu wartowników z tylu i po kilkuna- 
SOC EG oz C e EHO CUTerO OI 
stało. Lewego nożem albo ze snajperki, otworzyć drzwi ostat- 
niego wagonu - same trupy - i czołganiem przez pełzanie na- 
azer oczy eo OEUCO SCW 
czołganiem i do pierwszego. Tam mogą cię spostrzec czujni 
aktywiści, ale to już nie problem i nie dramat. Czają się na lewo 
i na prawo od wagonu. Zaraz za drzwiami, [nieco w prawo] w 
pierwszym wagonie tkwi ostatni niezłomny z obrzynem. Przy- 
czaj się, bo rąbnie, tak że nie daj Boże! Nieco dalej jest Priboj. 
Nie strzelaj... bo wszystko będziesz musiał zaczynać od nowa. 
Podejdź po prostu do drania i koniec... 


Misja 10: Obronić Priboja 


PZG EIOBA zc teu ZIE (EIA 
2: Dostać się do wielopiętrowego budynku 
w osadzie i poczekać na przybycie 
helikoptera - sęk w tym, że nie tylko musisz 
utrzymać się przy życiu, ale dodatkowo 
zadbać o to, by tej świni, Pribojowi, nie 
spadł włos z głowy. 


OEOA CORE OJEJ ZE NCE 
cego za siatką, Priboj sam zabije go w bramie. Weż od zabite- 
go UZI i skieruj się przed siebie w prawo. W zasadzie możesz 
grać i z M16, ale lepiej oszczędzać amunicję. Przy pierwszej 
chacie z prawej jest wartownik [nie najlepiej go widać, patrz ku 
drugiej chacie]. Zabij drania i wykonaj raźny w ty! zwrot. Pod 
okapem kryje się jeszcze jeden. Lekko i bez wysiłku zabija się 
strzałem w głowę. Z prawej strony platforma, na której stoi 
dwóch byków. Zacznij od najbliższego, ale za bardzo nie wy- 
MZOE CEWOSNNKE CO Nr oc pzZIICJ ECA 
cze jeden gad, który nie będzie się certolił - lepiej go zastrze- 
lić. Jeżeli przedtem tego nie zrobiłeś - strzel w beczkę wewnątrz 
garażu. Widok rzadkiej urody. Jeżeli tego nie zrobisz, drań strze- 
litwemu podopiecznemu w plery i koniec zabawy. Z lewej stro- 
ny od kontenerów przybiegnie jeszcze jeden, ale tego sprawi 
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Coś ci powie i da nura w pierwszy 
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sta. Weź miny i ruszaj bie- 
giem do biura. Trzy- 
LEINOEIKZAOWCA 
żeby nie zauważo- 

no cię z okna. 
Wejdź do środka. 

Za drugimi drzwia- 

mi tkwi niemilec, a 

gdy go załatwisz, 

zyj ce) 

'. dwóch. Potem 
otwórz bramę i bie- 
giem do osiedla, na 
ulicę - gnaj, jakby ci 
się tyłek zapalił. Do- 


PROJECT IGI 


biegnij do środka domu. Przy latarni, na ścianie ostatniego 
oO IEC WCZAZZZA WINA OE OONTIIo| 
i na asfalt. Niedaleko załóż jeszcze jedną, a potem skocz na 
początek wioski. Przebiegnie tamtędy Priboj. Równo pośrod- 
ku, naprzeciwko pierwszego domu [tego po przeciwnej stro- 
nie mansardy] połóż dwie miny. Wróć po ulicy i połóż jeszcze 
jedną na początku osiedla. Przebiegnij potem pomiędzy pierw- 
szym i drugim domem, a pojawią się nowi klienci. Najpierw 
eksploduje para odległych min i zaraz potem pojawi się na 
początku osiedla ciężarówka. Obiegnij pierwszy dom z tylu i 
ostrożnie wyjrzyj zza węgła. 


Ciężarówka się zatrzyma i wyskoczy z niej czterech żołdaków. 
Jeżeli miny założyłeś prawidłowo, wszyscy wylecą w powie- 
trze. Kiedy będzie po nich, pojawi się Priboj i pobiegnie do 
celu nr 2. Ruszaj za nim. Jeżeli któryś z wrogów zostanie, Pri- 
boj go załatwi. Wskocz do domu. Na stopniach zostaw ostat- 
nią minę. Kopnij się na trzecie piętro po rakietnicę. Potem weź 
WASTE d ok CKW EO ENZO CteWECY 
kilku ludzi. Załatw ich szybko z grubej rury, bo załatwią Priboja. 
Raz jeszcze skocz do przeciwległych okien. Łup! Wybuchnie 
ostatnia mina. Pozostałych Priboj załatwi sam. Uważaj na okno 
z prawej od wejścia na piętro. Z daleka i po lewej pojawi się 
czołg. Załatw go rakietą. Zaczyna się odliczanie czasu. Masz 
30 sekund. Przybiegnie Priboj i stanie przy oknie z lewej, a ty 
przymierz się [z bronią w ręku, rzecz jasna], do wejścia na 
piętro. Wal kolejno we wszystkich i mód się, licząc sekundy. 
W końcu Tłuścioch [Priboj] podbiegnie do helikoptera. No... 
dopiero wtedy się zacznie. Nie zapominaj o tym, by osłaniać 
och 


Misja 11: Orle Gniazdo I 


PZL ELO BYCIA ACC SZLA 
2: Włączyć generator. 
KADOSCOOCKOWZEWOOZACH 


Ta i następna misja powinny być dość łatwe, choć początkowo 
może wydawać się inaczej. Z góry w dół do budki. Zdejmij z niej 
wartownika [Mr5] i skieruj się w lewo. Łazi tam jeden entuzjasta. 
Złaź ostrożnie, żeby cię nie zauważył. Zdejmij go i ruszaj wedle 
ogrodzenia. Kiedy zobaczysz dom, zwolnij i idź ostrożnie. Zerk- 
nij za róg i zabij aktywistę na drugim piętrze [trzecie okno z le- 
wej]. Do domu. Żołnierze mogą przybiec sami, ale niekoniecz- 
EYZECZ WOZEK CIWO UOWESEOC NEWSA 
Pod drabiną jest dziura w ścianie, tam też stoi jakiś zboczek. 
Trach go z kałacha. Przybiegnie jeszcze dwóch. Potem wskakuj 
do środka. Z lewej strony za skrzyniami jest przejście. Co praw- 
da... mogą cię zauważyć. Rzuć tam granat i wywab ich. Jest tam 
trzech lub czterech aktywistów. Potem wskocz na drugie piętro, 
na którym jest ich trzech. Jeden tkwi z lewej strony przy drabi- 
nie, a dwaj inni za tobą przy oknach, przekonasz się, kiedy wy- 
suniesz nos w górę. Można ich załatwić granatami, tylko uważaj, 
by samemu nie oberwać. Po skrzyniach przedostań się na dach. 
Leży tam dragunov. Jeżeli ktoś został na dole, nie przejmuj się. 


ZEG az ko orc ccc OZ EAOWZeZW CWA 


raz przedostań się do niej po linie. Z prawej (na dole) jest jesz- 
cze jeden. Załatw go z kałacha i przejdź do kolejnej wieżyczki. 
Znów zobaczysz wartownika z lewej na dole. Dostawszy się do 
wieżyczki, rozpocznij snajperski ostrzał drugiej bazy. Zacznij od 
czterech pobliskich wieżyczek i posterunku przy bramie. Potem 
dwóch, którzy patrolują teren przy posterunku za ogrodzeniem 
[jeden łazi wzdłuż płotu na prawo, drugi wewnątrz; obu jednak 
załatw w pobliżu bramy]. Jeden został jeszcze na wieżyczce [w 
odległym, lewym rogu]. Zejdź w dół do bramy. 


Teraz skieruj się w przejście pomiędzy betonowym ogrodzeniem 
i otwartym bunkrem [załatw wartownika za siatką w oddali]. 
Wyłącz syrenę w budce. Jeśli zrobisz to ostrożnie, nie zauważą. 
Potem skieruj się przez drzwi na lewo od bramy, wyłącz kamery 
i zejdź w dół przez bramę do bunkra. Przedostań się na drugą 
stronę bunkra, a potem wyskocz w górę i na zewnątrz. Z prawej 
strony przy stacji zasilania, obok betonowego płotu kręci się jakiś 
żołdak. Zabij draba i rozwal kamerę. Jeszcze jedna wisi za ro- 
giem bunkra z prawej. Potem kopnij się do stacji zasilania, wy- 
łącz prąd i tą samą drogą wydostań się z bazy. Od bramy skieruj 
się w prawo, obejdź bazę i przejdź do trzeciego celu. Posuwaj 
się nieco oddalony od grani, by cię nie zauważono. Podejdź od 
strony lewego rogu, od strony baraków. 





Z lewej za siatką chodzi jeden, w budce jest drugi, za nią, za 
OZN EAZA SCE OT UZ Z Oooo 
no, sam wiesz, co z nimi zrobić. Otwórz bramę. Wewnątrz jest 
dwóch - jeden przy składzie z prawej i drugi w polu widzenia 
centralnej kamery, trochę w lewo. Od bramy przez biuro skocz 
na lewo. Wyłącz kamery i przeskocz do wagonika kolejki lino- 
wej. Wszystko... 


Misja 12: Orle Gniazdo Il 


Zadanie: Znaleźć i unieszkodliwić bombę... po drodze 
rozwalając EKK. 


Na placyku przy windzie siedzi dwóch, za rogiem jest jeszcze 
jeden. Nura w tunel. Po wejściu gnaj, jakby cię diabel gonił. Na 
(TEK PAZWSNNZ COAT ZOE WEI CA (ycjircA 
laj go z marszu i dalej. Jest tam jeszcze jeden, przy którym 
możesz znaleźć naboje do erkaemu [erkaem - ręczny karabin 
maszynowy]. Ciężko go ubić, nie odnosząc obrażeń. Lepiej 
niech cię nie kusi. Goń dalej. Co prawda istnieje ryzyko [choć 
niewielkie], że się nie odczepi i pogoni za tobą. Za następnymi 
drzwiami jest dwóch tępych służbistów. Jeden od razu z pra- 
wej, drugi z lewej przy windzie. Podjechawszy windą, uważaj 
na draba z lewej, który jest w kącie. Spójrz na mapkę. Na ze- 
wnątrz dookoła budynku łazi strażnik. Poczekaj, aż będziesz 
mógł go załatwić z tylu. Potem od wejścia skieruj się wzdłuż 
ściany. Za nią wokół ruin łazi jegomość z erkaemem. Można 
oczywiście ruszyć na niego z gromkim okrzykiem "Hurraaa!", 
lepiej jednak poczekać, aż odejdzie i odwróci się plecami. Za- 
łatw go i ruszaj dalej [od windy prosto i przed siebie]. Pod 
ścianę. Na górze łazi jeszcze jeden, więc uważaj. Skieruj się w 
prawo i weź snajperkę. Wymierz w "sekretny budynek”. Na 
dachu jest ochroniarz. Zdejmij go i skieruj się przed siebie ku 
ogrodzeniu i do końca w prawo po przekątnej - do odległego 
rogu boksu. Potem prosto, Omiń rozwaliny i skieruj się na lewo 
do wieży. Odczekaj chwilę i wybrawszy odpowiedni moment, 
wespnij się na górę, tak żeby załatwić wartownika z bliska i od 
WAW Cz CWE CACY CZ NZ AO COAWCZAIEA 
snajperkę i załatw z niej bliżej usadowionego wartownika - tego 
na lewo od wieży - i drugiego [sterczy przy samej ścianie, nie- 
co na prawo za piętrowym budyneczkiem]. Ruszaj przed sie- 
bie i w dół. Zaraz za ścianą jest dwu aktywistów: jeden przy 
średnim baraku, drugi patroluje za ścianą. Możesz ich zala- 
twić z MR5 albo z kałacha. Kolejni dwaj niemilcy muszą paść 
ofiarą twojej snajperki - łażą na górze. Potem skieruj się na 
EMEA ZZ CA NE a rzyzzeojsEIETRSI 
tam naboje do snajperki. Z baraku skieruj się w lewo. Za prawą 
basztą na drugim piętrze łazi wartownik. Potem podejdź do 
ogrodzenia z siatki i nieco w lewo - jest tam guzik do naciśnię- 
cia. Wejdź w bramę i wal prosto ku wieżyczce, a znalaziszy się 
przy niej, wedrzyj się na górę, na prawą ścianę. Ostrzelaj dwóch 
na wieżyczkach i dwóch na dole. Potem jeszcze załatw trzech 
niemilców, którzy patrolują rejon głównego budynku na placu. 
Zejdź na dól i spod ściany piętrowego domku zastrzel dwóch 
wartowników na ścianach za bunkrem. Potem skieruj się ku 
prawemu rogowi bunkra i dalej ku prawej wieży. Przejdź przez 
mur na tylny dziedziniec bunkra. Źwawo! Za drzwiami jest żol- 
dak. Potem skieruj się w dół. Za drzwiami w lewym rogu za- 
czaił się kolejny przeciwnik wolności, drugi zaś skrył się przy 
drugiej ciężarówce. Później na górę i windą w dół. W windzie 
wykonaj w tył zwrot i stań przy prawej ścianie. Jak tylko drzwi 
się otworzą, okaże się, że na wprost masz niemilca, drugi zaś 
kryje się za rogiem po lewej. Daj nura w tunel. W następnym 
pomieszczeniu jest dwóch bezbożników. Jeden w lewym ką- 
cie w głębi, drugi zaraz z prawej za rogiem. W tunelu wal przed 
siebie. Na jego końcu otwórz drzwi i goń w prawo do góry, do 
Oooo rac MC WABIOCZZYEI LOWA 


Misja 13: Infiltracja zakładów 
nuklearnych 





Zadanie: Oczyść strefę lądowiska desantu. 


Wtej misji oszczędzaj naboje do karabinu strzelca wyborowe- 
go [snajperki]. Przydadzą się nieco później... Zaraz na począt- 
ku misji załatw ze snajperki wartownika na wieżyczce, zniszcz 
kamerę i zastrzel ochroniarza łażącego nieco dalej pod okapem 


UZO KE COCA OZ oz Wzor Wieej 
się do ciebie plecami, podbiegnij doń i zastrzel go z pistolca. 
Weź od niego automat i wykonaj energiczny zwrot w tył. Zza 
[OTS OJEW UZO OU Oz ZZESC ZET 
oczywiście zarżnąć nożem, ale wtedy jego kompan nie wybie- 
gnie zza rogu prosto pod kule. Siedzi w mrocznym kącie za kon- 
tenerem i ni czorta go tam nie widać - a tak, sam wylazi]. Potem 
skieruj się dalej na prawo. Wzdłuż odległego magazynu łazi ko- 
lejny służbista. Jak zwykle, lepiej go załatwić od tylu. Podejdź do 
Samego ogrodzenia. Ale nie podchodź za blisko rogu. Łazi tam 
jeden i zalicza okrążenia. Załatw go szybko, sprawnie i... tak jest, 
zgadłeś! Od tylu. Zrób to tak, by siedzący w koszarach niczego 
nie spostrzegli. Pod okapem długiego przejścia łazi dwu entu- 
zjastów. Uważaj, by cię nie zauważyli, jak biegasz i rżniesz ich 
OWU OWO AWCE CN CYCATA) 
OEOCYOEC KOCE COO OSZCZ CWE 
WOODA CE NEKZWIE ZAPZECIEWZ KNC) 
zacz CYNIC EC eOYZZCNCJA 
perki, choć możesz spróbować go podejść bliżej, bo szkoda 
Ce ooo COC EWTN EN EAWO To 
dwupiętrowego domku łazi jeszcze jeden wojak. W plecy mu i 


do środka. Na pierwszym piętrze znajdziesz apteczkę. Cofnij się , 


Logo oce koc OE WY OYAL zzo zrzez aa 
zdejmij jeszcze wartownika na dalekiej wieżyczce, tej przy komi- 
nach. Teraz na dół. Z lewej strony czyha podstępiusz. Jak tylko 
go załatwisz, może [choć nie musi] pojawić się jeden, a potem 
następni z tunelu. W kolejnym, położonym niżej pomieszczeniu 
jest dwóch. Jeżeli cię zauważą, oczywiście wezmą ci za złe sam 
fakt istnienia. Po raz nie wiadomo już który odnosisz wrażenie, 
że nie jesteś tu lubiany. No, ale nie za to ci placą. Może zresztą 
być itak, że usłyszawszy wystrzały, wartownicy sami przybiegną. 
(EWA ZEP ZSEE CEZNCO 
POZOCEEWO CZ YCZZ ZZA WYSCOAWANENY ESWC 
trzech - przed obrzynem. W pomieszczeniu bierzemy obrzyna 
[straszna broń] i dalejże przed siebie. W kolejnym tunelu jest 
dwóch [co prawda może się zdarzyć, że jeden z drani usadowi 
się w bocznym korytarzu]. Na rozwidleniu dróg skieruj się w pra- 
wo. W izbie jest jeden, w następnym zaś tunelu jeszcze jeden 
[wejście jest w prawym rogu]. 


Nieco dalej znów masz dwóch: jeden w głębi z lewej, drugie- 
go zobaczysz za kompami, gdy obrócisz się w prawo. Sam 
przylezie, nie musisz go drażnić. Potem to już sami wyjdą - z 
następnego pomieszczenia wyjdzie jeden, potem naraz trzech 
lub czterech. Wespnij się na górę i tunelem przemknij do win- 
dy. Przy windzie od razu z prawej jest jeden. Podjedź w górę i 
WE SALA OEZAC WO CNADYKSONNCIC STECH 
trolujący dziedziniec [jest ich tam czterech] i biegiem kopnij 
się do składu w lewym rogu, i skocz na wieżyczkę. Ostrzelaj z 
niej wszystkich, których widać. Potem skieruj się w dół, do dru- 
OCENKA ONCE OWC 
ECA COC OCZ EZ YES 
się dość daleko naprzeciwko bramy, zacznij ostrzał ludu ze 
O SEL WC Koko OZ YEWzYAYforzoz REY YE 
z erkaemem [w tył głowy mu!], a na wysokim zbiorniku (dale- 
ko i w glębi po lewej) zaczaił się snajper. Dwaj na dachu radaru 
i jeszcze jeden na balkonie. Potem zabierz się za tych w dole i 
uważaj na amunicję. Koniecznie załatw tego, który lazi na dole 
EWC NOWA CC ECZZRWCAEWYCH 
żesz [jeżeli trochę cię nadwerężono] podpelznąć do cysterny, 
CWC SZALEC KOCU ETZ YZECNE 
cji, a potem bez pośpiechu zająć się wykańczaniem wszyst: 
kich na placu. Możesz też, gdy lubisz działania krwawe i wido- 
wiskowe, runąć przed siebie, strzelając we wszystko, co się 
rusza i wrzeszcząc: "Prosiaczka pomścimy!”. Tak czy owak, 
kiedy na placu zostaną już tylko trupy i zwaliska, przejdź do 
stacji radłarowej [piętrowy budynek]. Ostatni obrońca komuny 
zaczaił się na pierwszym piętrze z lewej. Żabij go i... koniec. 


Misja 14: Znajdź bombę 


Zadanie 1: Znaleźć Ekk i zabić zdrajczynię raz 
GEEWA 
2: Znaleźć i unieszkodliwić bombę. 


Na samym początku dowiesz się, że Ekk ze swoimi ludźmi opa- 
nowała cały kompleks, możesz więc się nie certolić i rżnąć 
wszystko od ucha - masz do czynienia wyłącznie ze ZŁYMI. 
Powinieneś odnaleźć bombę i poczekać, aż przybędzie Anya, 
która zajmie się rozbrojeniem ustrojstwa. 


Odczekawszy chwilę, podczas której możesz, nie ruszając się 
z miejsca, obejrzeć otoczenie, wyjmij snajperkę i zastrzel war- 
townika na posterunku [niewysoka wieżyczka pośrodku po- 
mieszczenia]. Potem kopnij się na prawo za kontenery. Są tam 
ZY A SOWIECKI ZEK CZCWNECEN OEI 
potem daj nura:w tunel. Łazi tam jeden ekstremista, którego 
trzeba ci zastrzelić. Potem dalej. W pierwszym pomieszczeniu 
jest dwóch: jeden w głębi i na wprost, drugi zaraz przy wejściu 
zlewa. Do windy i jazda w górę. W następnym pomieszczeniu 
nie masz nikogo. Do drzwi, za którymi w lewej części sali jest 
jeden w glębi, a jeszcze jeden po prawej. Za przegrodą po 
prawej jest jeden z PAŚ-em [PAŚ - Policyjny Automat Śruto- 
wy]. Za nim w głębi jest jeszcze kolejnych dwóch, możesz po- 
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częstować ich granatem. Podskocz do kompa i z klawiatury 
otwórz drzwi. Skieruj się do okna po lewej, ale ostrożnie, bo 
mogli tam zostać jeszcze jacyś niemilcy. Wróć do windy i zjedź 
w dól. Po drodze koleżanka z bazy - Anya uprzedzi cię, że na 
dół zjeżdża grupa MWQB [Mocno Wkurzonych Czerwonych 
EGO EWO WCAG ST ZNEN CCK LEWY FZ 
góry rakietą BWP [co prawda można to zrobić i z dołu, tylko 
trzeba się kryć za skrzyniami, by załoga BWP nie spostrzegla, 
co się święci]. Potem zjedź na dół i rozpraw się z resztą Wku- 
rzonej Czerwonej Braci: dwóch z lewej, jeden z prawej i jesz- 
cze dwaj przy następnych drzwiach. Mogą przybiec sami. Je- 
żeli zarzucą cię ogniem, otwórz drzwi i skocz szybko przed 
siebie na prawo, a potem skryj się za skrzynią i wykonaj w tył 
zwrot. Ekk ucieknie. Do drzwi, z których wylazleś, podejdzie 
trzech niemilców [może być i czwarty]. Widać ich w szczelinie. 
Można ich nawet rozwalić przez skrzynię. Uporawszy się z nie- 
przyjemną sytuacją, skocz do drzwi z napisem EXIT [otworzy- 
leś je z klawiatury kompa na górze]. Jeden tkwi tam jak przy- 
spawany. Do tunelu. Wewnątrz tunelu jest jeszcze jeden [skrę- 
ca ku lewej]. Na rozwidleniu dróg skieruj się w prawo. Ostroż- 
nie, bo działko na górze ma kamerę, a w głębi jest jeszcze 
jedno. Pod dalszą kamerą z lewej jest wierny przyjaciel każde- 
go terrorysty i agenta - jackhammer. Od miejsca, gdzie go zna- 
lazleś, skieruj się w prawy tunel. Tkwi tam jeden typ UZI. W 
sąsiednim pomieszczeniu jest apteczka, naboje i komp do wy- 
lączenia dzialek [dzialka wyłączają się tylko na 2 min. i 30 sek. 
więc musisz się zwijać jak przy łapaniu pchel. Nie ma zresztą 
lekko. Po obu stronach pomieszczenia siedzą dwaj terroryści: 
jeden z prawej za siatką, drugi z lewej - nad wejściem zaś jest 
kamera. Weź wszystko, czego ci trzeba, wyłącz działka i idź 
dalej. W tunelach jest dwóch niemilców. 


Jeden lazi na wprost, drugi po rozwidleniu korytarza z lewej. 
Trzeba ci iść prosto, tylko uważaj, by ten z lewej nie po- 
strzelil cię z boku. Może cię zobaczyć. Otwórz drzwi. Na 
tym poziomie chodzi jeden, zaś drugi na górze, a trzeci w 
dole po lewej i w przeciwległym rogu. Zalatw wszystkich 
trzech ze snajperki i ruszaj przed siebie. Potem zejdź po dra- 
binie w dół i przetnij salę po przekątnej - są tam drzwi. Za nimi 
lazi jeden. Na rozwidleniu korytarzy - w lewo. W tym koryta- 
rzu jest jeszcze jeden. Na kolejnym rozwidleniu dróg skie- 

ruj się w prawo i tam też patroluje jakiś niemilec. Nie da 
rady zastrzelić go z daleka - na skrzyżowaniu jest ka- 
ECCO NOZZZZNCSEKIEUZZEW 

go zanim dojdzie do kamery albo sprzątnij najpierw 
kamerę, a potem typa. Kamera wisi na skrzyżowaniu z 
lewej. Potem ruszaj naprzód. Pod następnymi drzwiami 
ustaw dwie miny - nie za blisko drzwi i nie za blisko jedna 
drugiej. Otwórz drzwi i ruszaj do windy. Naciśnij guzik i skocz 
w prawy kąl. Poczekaj na windę, odstrzeliwując zajadle tym, 
co przybiegną za tobą. Podjedź w górę. Zaraz za następny- 
mi drzwiami jest kamera i wartownik. Lepiej zacznij od znisz- 
czenia kamery. 


Potem skieruj się prosto przed siebie. Dalej będzie podobnie. 
Znów zacznij od kamery. Na lewo, w dlugim korytarzu jest war- 
townik. Załatw go ze snajperki, a potem znów strzel w kamerę 
USK ZZO OO OZZL EE koto TA 
zjastów. Jeden z lewej, drugi z prawej. Ten z lewej jest podstęp- 
ny jak urząd podatkowy. Łazi po pochyłości i ledwo go widać. 
Tylko leb wytknie i od razu otwiera ogień. Dalej korytarzem w 
dól. Przed kolejnymi drzwiami dwaj wartownicy: z lewej i z pra- 
WEW Ozeo YE EN awa rza yzzE 
lać]. Za nimi w dole, przy kolejnych drzwiach, znowu dwóch nie- 
milców. Sami nie przyjdą, Można ich zdmuchnąć z daleka, ale 
lepiej zaczaić się przy wejściu, podsunąć po ściance i rzucić 
granatem - byle wysoko. Kiedy spuścisz się na dół, z drzwi wy- 
chyli nosa jakiś ciekawski. W pomieszczeniu siedzi jeszcze 
dwóch: jeden z lewej, drugi z prawej. Obaj w głębi. Może poja- 
wić się jeszcze jeden. Pod balkonem jest kupa skrzyń. Za nimi 
można znaleźć: Colta Anakondę, kilka granatów i apteczkę. Przej- 
COCOON NO z ZZO OPYSC HUA 
netkę. Idź dalej. W sąsiednim pomieszczeniu, jak mówiłem, 
dwóch zaraz po prawej i trzeci, kiedy zajrzysz za kompa. W cza- 
sie, gdy będziesz ich mordował, pojawi się zza drzwi natręt. W 
pomieszczeniu laserowym rozstrzelaj tego, który usadowił się 
na okrągłej platformie: niżej i z góry [ze snajperki albo zszedłszy 
Zz LO eSKY 
poziomie z mostem. Za mostem jest jeszcze jeden. Potem zejdź 
na sam dół. I w rurę do pomieszczenia. W lewym, odległym rogu 
jest drabina. Wespnij się na drugie piętro i skieruj w lewo do 
następnego pomieszczenia. Jest tam dwóch: jeden przy wej- 
ściu, drugi w oddali z lewej, Podejdź do komputera. Kiedy wyłą- 
czysz chłodzenie, wbiegną chłopcy z ochrony - na twoim pozio- 
mie będzie dwóch. Zaraz potem zaczną się tluc jedni z drugimi. 
Co prawda zieloni i tak do ciebie grzeją, gdy podchodzisz bliżej. 
No, ale przecież możemy wykorzystać ich pomoc. Tamci zresztą 
Ez IEEEo SEWCIO kzzySze łez ycA 
kaj chwilkę i skieruj się w dół, a potem w lewe drzwi [tam, gdzie 
stoi albo stal jeszcze niedawno] dziarski wojak. Na ochronę trzeba 
będzie czekać dość dlugo. Za drzwiami w tunelu siedzi jeszcze 
jeden żolnierz. W rozległym pomieszczeniu na stole znajdziesz 
apteczkę. Na dole w sali rozegra się ostatni bój. Ochroniarze 
Ekk będą wybiegali z czterech bram. No, tu już kombinuj, jak 
PWCYZO WCWI HEJUEENECACZYAN NW NENEE 
COO WYCENA O Seo zzz 
SSE UE UE de GEWETEWYOC EPO SWNERYNY 
załatwisz Ekk, pojawi się Anya [z prawej strony, gdzie jest zej- 
ście na środek sali]. Dziewczyna zajmie się bombą. Stań obok 
niej i odwróć się do niej plecami, a potem zacznij się ostrzeliwać. 
No, trochę to potrwa. Okaże się, że niektórzy żołnierze przybiegną 
ci na pomoc. Jak tylko Anya wyłączy bombę, KONIEC! 
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s” ki Go0Ż + wysokie buty, zobaczymy Larę stojącą WJ say, 
ku wiodącym - pod ostro zwieńczoną bramą - do rynku. Jed- 
nak tuż nieopodal, po lewej, widniał otwór wiodący na zaple- 
cza opery. Lara wbiegła weń, by stanąć przed możliwością 
przypomnienia sobie wszystkich użytecznych ruchów i na- 
uczenia się tych kilku nowych, w które Core, w swej łaska- 
Mosze SENSE OZ OBIE 
pokonując tor przeszkód, mogła zaopatrzyć się w parę uży- 
tecznych później przedmiotów, więc warto zmusić się do 
PSCOEE eee cy toz ero UcIA 


Znalazła się w wysokiej sali z wózkiem widlowym, w samym 
jej centrum. Wspięla się po nim (bądź po skrzyni stojącej tuż 
obok), stąd zaś na znajdujący się obok wysoki kamienny 
oooEENzoJ Oooo ez tte cte zt 
ła ponad wyrwą i wbiegła do kolejnej sali. Nie pozostawała 
tu długo - szeroką wyrwę w drewnianym podeście pokonała. 
długim skokiem i wbiegła do kolejnej sali. Tu czekało ją nie- 
co trudniejsze zadanie. Musiała pokonać skokiem ogromną 
przestrzeń; w ostatniej zaś fazie złapać się występu po prze- 
ciwnej stronie. Nie przejęła się jednak, gdy ów niezwykły skok 
nie powiódł się - stojąca poniżej skrzynia pozwalała osią- 

gnąć cel bez wysiłku. Pokonawszy biegiem kilka USUWA 

stanęła przed kolejnym wyzwaniem - miała przenieść się na 
chodniczek obok, wykonując salto w bok. 


W kolejnej sali po raz pierwszy przyszło jej sprawdzić wytrzy- 
małość przedramion. Właśnie tego bowiem wymagał kolej- 
ny sprawdzian - przedostanie się na drugą stronę sali, korzy- 
stając z zawieszonego u góry metalowego rusztowania. Zna- 
REWA MIC E CNS U 
stojącej tuż obok, po prawej stronie, ściance ze szczebelka- 
mi, by u góry, wciąż uczepiona występów, przedostać się na 
daszek żółtej kabiny dźwigu po prawej. Tu zatrzymała się na 
moment i odwróciwszy w kierunku sali, poczęła wypatrywać 
użytecznych przedmiotów. Leżały one na metalowym rusz- 
towaniu, na które przedostała się, ustawiając się doń przo- 
dem i skacząc z rozbiegu. Podniosła leżące na rusztowaniu 
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flares, Z zagłębienia w ścianie naprzeciw wyjęła large medi- 
pack i odwróciwszy się w stronę zbudowanej z metalowych 
rur wieży - przeskoczyła na nią. Zabrawszy leżący tu small 
zez Wzor C EE Zuo leelei>zc gojojąjy Zk 


ofi WPA Coco oc Uczy AC 
z bardzo dlugim skokiem i koniecznością przedostania na 
drugą stronę sali w zwisie, ponownie wspięła się po drabin- 
ce i znalazła na daszku żółtej kabiny. Tym razem nie zamie- 
rzała skakać po metalowym rusztowaniu, zamiast tego od- 
wróciła się i przyklęknąwszy, przedostała się przez ciasny 
korytarzyk wiodący do kolejnej lokacji toru sprawnościowe- 
go. Po skoku w dół (wymagało to odwrócenia się tyłem i 
przytrzymania klawisza akcji) znalazła się tuż przy drzwiach 
z dźwignią. Pociągnęła za nią i wbiegła do kolejnej, ogrom- 
nej sali. Przebiegła przez nią, omijając znajdujące się w głębi 
Coo NO ESO NONE rze Colca 
ków skrzyń. Podciągnęła się na nich i jednym skokiem (mo- 
żesz spróbować przytrzymania się rękami krawędzi) znala- 
zła na górze, na skraju basenu. Dostrzegłszy znajdujący się 
tuż poniżej lustra wody otwór tunelu w ścianie, wskoczyła do 
wody, pokonała kilkanaście metrów krętego podwodnego 
tunelu i znalazła się w kolejnej sali. Nie opuściła jednak ba- 


senu od razu. Zamiast tego zanurzyła się głębiej, by dotrzeć * 


do drugiego tunelu, którego wejście znajdowało się na dnie 
basenu. Po wypłynięciu z niego, znalazła się w niewielkim 
pomieszczeniu. Tu spoczywały large medipack, pudełko shot- 
COOK UCW COVE Elo 


Wróciła do sali z basenem (tej ostatniej) i wyszła z wody, 
wspinając się wąskim korytarzem. Biegła w nim do momen- 
tu, gdy ponownie znalazła się w sali z pierwszym basenem. 
Nie zeskoczyła jednak w dół - po lewej ręce otwierał się otwór 
drzwiowy, który wiódł do kolejnej, ogromnej i zastawionej 
skrzyniami sali. W tym miejscu miała przećwiczyć stąpanie 
po wąskiej linie rozpiętej w sali. Nie zrobila tego. Widoczny w 
dole naprzeciw ciemny tunel kusił zbyt mocno. Zeszła po 
skrzynkach w dół i przemierzywszy Salę, zaglębiła się w nim. 
Korytarz wiódł do niewielkiego magazynku. W nim, na usta- 
Moe ZW COO UEEIA CZE 
tach, Lara znalazła kolejną paczkę fiares. Nie zaniechała jed- 
nak poszukiwań i... opłaciło się - w pomieszczeniu znajdo- 
wały się dwa puste metalowe regały, które można było prze- 
WEOL OZAWY KO ON ENZKOOCCOCI 
do sali, leżało kolejne pudełko z nabojami do rewolweru (re- 
MNE Waczc coke ze oR ZZ WKO WIECIE 
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MoEHZON EEE CE ETA d zzo ALIEJ 
Lara znalazła uzi ammo oraz - na półce segmentu - pierwszą 
Złotą Różę. 


Powróciwszy do sali z rozpiętą liną Lara wspięła się po skrzy- 
niach na górę. W kolejnym, ciemnym pomieszczeniu, z re- 
gału po prawej stronie zabrała następny small medipack. 
Wreszcie, w końcu korytarza, którym szła, w ciemnej wnęce 
po lewej stronie znajdowała się dźwignia, której pociągnię- 
cie otwierało drogę do sali z wózkiem widłowym, tej samej, 
w której rozpoczynał się trening. Z niej wybiegła na ulicę. 


zz EFAA CECW ACE EWIzz NON ACYCH 

ZWZ EWA EZ OPANIA 

Tu po raz pierwszy dane jej było skorzystać z broni. Tuż obok 

WEZ TONE OCZ EEE GEEK SZLUCUM 

Wykończywszy go (warto wskoczyć na obmurowanie fon- 

tanny), rozejrzała się wokół. Tuż obok znajdowała się bram- 

ka otwierana kluczem. Uliczkę na prawo od niej blokowała 
EGZ EWACOS NE OKA OZ NYLOJEZZNNCECH 

mi, obok kawiarni (Antico Caffe Recco) z czerwoną markizą 
(leżą na niej flares, jednak z racji tego, że. Lara i tak będzie 
musiała się tam znależć, pominiemy je na . razie, mimo że 
kończyła się ślepo, pozwalała posunąć się dalej, Na końcu 
bowiem znajdowała się płaskorzeźba, w której NSE DA 
się dźwignia otwierająca jedną z krat. 


Lara wróciła na rynek i skręciła w lewo (w stronę opery). Bie- 
gła do momentu napotkania pierwszej uliczki w prawo. To 
EAT GNOME ENECZECEW korytarzyku 
ze schodkami znajdowała się uniesiona przed chwilą krata. 
ZZUEWY ECO NWA esOCJ CSI 
wcześniej, Lara poruszyła umieszczoną w jej ustach dźwi- 
gnię i... unikając nagle wylatujących nietoperzy, natychmiast 
przeturlała się po ziemi, tak by odwrócić się i uciec Ucz 
atakującymi maszkarami! W chwilę później, gdy nietoperze 
umknęły, wróciła do opuszczonego w pośpiechu zaułka i 
wspięła się po nowo powstałym występie. Znalazłszy się na 
górze, na balkoniku z kolumnadą, Lara ruszyła dalej po po- 
OWEEWYOWO CENE ZIZZYCĆ 
w wyłożonym dywanem pokoju z czerwonymi sofami. Stąd 
Mio SSEN WOZU LZ ROC 
Jednak Lara nie podziwiała widoków. Przebiegła obok fotela 
w czerwono-białe pasy i po kamiennym pomoście, by zna- 
| OECYCNEWE OW cz C o EW oz CEJ 
lisz, zsunęła się) w dół i stanęla przed oszklonym oknem, na 
którego parapecie widziała revolver ammo. Stłuczenie szyb 
za pomocą pistoletów było jedną chwilą, już w kolejnej bie- 
gła korytarzem, by, skręciwszy w prawo, stanąć u szczytu 














prowadzących w dół schodów. Nie zeszła nimi. Po obu stro- 
nach korytarza widziała okna. Jak się po chwili okazało, za 
tym po prawej leżał small medipack, wspięcie się zaś na 
parapet tego po lewej stawiało ją przed koniecznością prze- 
skoczenia na okno po przeciwnej stronie. 


Znalazła się w korytarzu wiodącym, jak się później okazało, 
OCE EEEE ACO EEE Eee Te) 
razu - najpierw skręciła w korytarz po lewej. Ten zaprowadził 
OCE Toe sera C ET ENoz Chone) 
leżał złoty klucz, który otwierał bramkę obok fontanny. Do- 
piero po jego zabraniu skierowała się w górę - na taras. Tam 
też usłyszała szczekanie kolejnego psa. 


Zeskoczyła w dół, wprost na czerwono-białą markizę kawiar- 
ni obok fontanny. Podniosła leżące tu fiares i zbliżywszy się 
U CU wasz co CA Ooo Z zjclociezjzczH 
go poniżej psa. Zaraz po tym obsunęła się w dól, na bruk 
PUSSY zadne zzo Eo odc srotcTE 
giej stronie. Po jej prawej stronie w drzwiach widniał zamek, 
OWOCE OSW EOPEI ZONA NZ EEE 


klucz. W chwilę później biegła nowo otwartym, wyłożonym 


jasnymi płytami korytarzem, wiodącym na dziedziniec z ko- 
lumnadą i palmami. Tu czekała ją walka. Na balkonie po le- 
wej stronie stał ubrany w czerwoną koszulę Larson. Biega- 
jąc i skacząc, a nade wszystko strzelając weń, zmusiła go do 
odwrotu. Kiedy znikł, zabrała leżący w cieniu za kolumnadą, 
po prawej stronie dziedzińca small medipack i ruszyła do 
OPTY STW OZI EN OCR 
ku, skręciła w lewo i zbiegła do piwnic. Tu z metalowego 
podestu po lewej od wejścia podniosła symbol gwiazdy 
Dawida (garden key). 


Wróciła do wejścia i po pochylni wbiegła na górę. Tu po- 
nownie czyhał na nią Larson. Tym razem nie było potrzeby 
kluczyć - Lara stała w wejściu na balkon i dosłownie zasy- 
pywala go pociskami. Po chwili, gdy zmuszony do uciecz- 
ki Larson znikł z widoku, weszła na balkon. Stąd biegła 
tylko jedna droga - po linie spinającej balkony budynków. 
Po niej, balansując całym ciałem w chwilach, gdy niebez- 
piecznie przechylała się na boki, przedostala się na drugą 
stronę. 


Znalazła się na balkoniku zawieszonym ponad zaułkiem z 
WZ O EAU CZYJE Woski 
znajdującą się tuż obok kratę, wróciła na ryneczek z fon- 
tanną. Stąd, krocząc po swoich własnych śladach, biegła 
do miejsca, w którym zaatakowały ją nietoperze. Ponownie 
wspięła się po kamieniu i biegła przez wyłożony dywanem 
PO PAZZOWWEY EWIE WIRYZ ELSE 
korytarzu z trzema oknami. Tym razem nie wspinała się na 
parapety, lecz zbiegła po schodach na sam dół, na dziedzi- 
niec. Tu zaatakował ją kolejny doberman. Wyeliminowawszy 
go, rozejrzała się i zbliżyła do znajdujących się tu podwój- 
nych drzwi. Otworzyła je i natychmiast odskoczyła do tylu: 
zza nich bowiem wypadła kolejna ostrozębna furia! Zabiła 
go również i weszła do mieszczącego się za drzwiami po- 
WSSE pzia c CHE OUE zo ACYA ZEE 
ki skrzyni stojącej tuż przy wejściu pudełko shotgun wide- 
shot ammo. Uczyniwszy to, pobiegła przylegającym do dzie- 
YZ CUNEO ES EWC oJEJ 
uaktywnieniu krata po lewej ręce uchyliła się, pozwalając 
wrócić na ryneczek z fontanną. Stąd, już bez przeszkód, 
Poco oe EE Ar ZOWL EEE coo EWG 
wcześniej, po zeskoczeniu z balkonu. 


Znalaziszy się na skrzyżowaniu, skręciła w lewo, w stronę wi. 
docznego wejścia do budynku. Tu skręciła w prawo - w kory 
tarz. Nie biegła nim jednak długo, już po paru krokach wyszła 
na dziedziniec po lewej. Tu, prócz pudełka revolver ammo, 
znajdowała się zamknięta i w tej chwili niemożliwa do otwarcia 
furtka z desek. Widząc bezcelowość prób jej otwarcia, wróciła 
w korytarz i wbiegła po schodach na jego końcu. Tu, tuż pod 
murem, leżał rewolwer. Podniosła go. Odwróciła się i przeszła 
pod zamknięte drzwi. Te uchyliły się bez trudu, za nimi zaś, w 
piwnicy z beczkami, po lewej stronie od wejścia, Lara znalazła 
Ee WE OCE oczy EW oc OWOWCNCE 
weru. Odłąd miała to być jej broń snajperska... 


Miała, zresztą, przydać się już w chwilę później. Za becz- 
kami po prawej stronie kryła się bowiem furtka z (oC! 
kłódką, blokująca drogę do piwniczki z kolejnym symbo- 
lem gwiazdy Dawida. Wykorzystując rewolwer z celowni- 
kiem laserowym, odstrzeliła kłódkę i wbiegła do pomiesz- 
czenia. W tym też momencie zza kraty po lewej wyroiły się 
szczury. Nie czekając, aż ich ataki uczynią jej poważniejszą 
krzywdę, zabrała drugi już garden key i wybiegła z pomiesz- 
czenia. Wróciła na skrzyżowanie, tuż obok kraty otwierają- 
COCOON EWESZ EIC AEMN OAI 
nęła zawartą na głucho bramę i dotarła do niewielkiego 
otworu drzwiowego po lewej. Za nimi krył się kolejny dzie- 
dziniec z palmami, którego lewą ścianę stanowiła brama, 
za którą otwierał się ogród z zabytkowym budynkiem na 
wprost i otworem drzwiowym po prawej. Po obu stronach 
bramy, w murze na wysokości twarzy, kryły się wnęki z sym- 
bolem gwiazdy Dawida. Lara umieściła w nich obydwa 
garden key - w sekundę później mijana po drodze brama 
GWoZAEIJEA 


UPC ogoeio NK CZY COTY ATZ 
wego budynku. W chwilę później, po uaktywnieniu jednej z 
czterech płyt, ruszyła w stronę widzianego wcześniej otworu 
w murze. Znalazłszy się tam, cofnęła się zniechęcona - za 
OCZ OE NU EZ EEE 
było żadnego wyjścia. Wracając do drzwi z głowami trzech 
smoków ponad nimi, zauważyła jednak otwór drzwiowy ukryty 
Ue zo EEEE USK oEUEeoya o 
z wodą. Wbiegła w ciasny, kręty, pnący się w górę korytarz. 
Na jego szczycie znajdował się kolejny dziedziniec, stojący 
ZOE OAK ZY CZ ze 
wejściem - dosłownie porażał swym majestatem. Lara nie 
ojew Eddie CZE CYNCA 
ISDUOCEC EC WWE ZO oz zYAYEZT OWA 
laserowy rewolwer i wycelowała w dzwon. Pociągnęła za 
spust. Tak jak przypuszczała, rozległ się zgrzyt przesuwa- 
nych kamieni. Wbiegła na górę po widocznych tuż obok scho- 
[oktoih 


UWAGA: jeśli chcesz, możesz wybrać się na niewielką wy- 
cieczkę w stronę widocznej w oddali wieży. Aby się tam do- 
stać i zabrać znajdujące się tam pudełko revolver ammo oraz 
large medipack ze schodów, wejdź na mur okalający posia: 
OCE WLOCIE CSCA OZNA 
(odc for zc Oo COTE GOW CONE 
ten sam, na którym widziałeś przed chwilą Larsona i Pier- 
re'a. Stąd jest już tylko kilka metrów... 


U szczytu schodów rozejrzała się. Leżący po prawej laser 
sight nie mógł się już przydać, mimo to wzięła go. Obracając 
się, zauważyła niewielki otwór w murze - tuż przy schodach, 
którymi wbiegła. Wspięła się na występ i ustawiła na krawę- 
dzi. Spojrzawszy raz na ulicę rozciągającą się daleko w dole, 
skoczyła. Skoczyła bez rozbiegu, wyciągając ręce, by GINA 
cić krawędzi otworu po przeciwnej stronie. Wewnątrz, w nie- 
We sO zw Z Z OWE CEE ENONCH 
gła płaskorzeźba. Zbliżając się do niej, Lara po raz kolejny 
POCZCIE OE UWAZA NEO CZ Nec 
zmusiła je ostatecznie do odwrotu. Dopiero wtedy zbliżyła 
się do płaskorzeźby i przesunęła znajdującą się w jej ustach 
dźwignię. Zaraz po tym, ponownie wykonując skok bez roz- 
CoC CWE OW EE Core ASC 
zaś - zabrawszy uprzednio pudełko z amunicją do rewolwe- 
[u - do drzwi pod dzwonem. 


Te wiodły do głównej sali muzeum. Znajdujący się tu ołtarz z 
zz uke TWA CZY ZK ZEE WNETUA 
gły się na razie przydać. Wbiegając do niej, zauważyła jed- 
nak za kratą po lewej stronie dźwignię. Dotarła do niej kory- 
tarzem po lewej stronie w głębi sali. Pociągnięcie dźwigni 
uczyniło coś, czego nigdy później nie mogła zrozumieć - je5 
WŁA UO Cole CYNE ZOZ ENCOJSEEA 
WUW eccy Gora zz fd oz Woo) 
dokładnie przyjrzała się tak figurce, jak postumentowi, na 
którym była ustawiona. W chwilę później wiedziała. Poruszy- 
ES Oodce EOT Zico Al WENE 
przejścia po prawej stronie sali oraz rozkołysanie się zawie- 
szonego powyżej tarana. 


Uczyniwszy to, skierowała się do wejścia po prawej, stąd 
zaś, po rampach na górę, do miejsca, w które godził rozko- 
ysany i śmiertelnie groźny taran. Był jednak nań sposób: 
przykucnięcie i poruszanie się na czworakach. Idąc w ten 
CoosoogELEzickojc Kooy EU] wysunąwszy się, 
zawisła na rękach. Teraz wystarczyło już jedynie przesuwać 
się w prawo, w stronę widoczniej wcześniej wnęki, by prze- 
być niebezpieczny odcinek. Stanąwszy ponownie na [ie (og) 
w niedostępnej wnęce, Lara podeszła do dźwigni i ODSAA 
la nią - drugi kruk eksplodował, uwalniając znajdującego się 
wewnątrz gołębia! 


Ześliznęła się na dół i zbliżywszy się do gołębia, poruszyła 
go. W tej samej chwili usłyszała zgrzyt kamienia - dźwięk 
otwierających się drzwi umieszczonych u frontu budynku, 
WOK rygor EYE EEESCAC UW ECCO 
razu, Zamiast tego, ponownie przedostała się do sali z pła- 
skorzeźbą, tej samej, w której zaatakowały ją nietoperze, tam, 
WOWCYOWC CZŁ YE cca Zo WEZ 
Złotych Róż (w alkowie naprzeciw leżał small medipack). 
Trzecia znajdowała się za zamkniętą uprzednio drewnianą 
furtką blisko miejsca, w którym znalazła rewolwer. Lara za- 
OCENKA ZZOZ ACE EWA METY się large 
Cosso EWA ojro ofe coo ERE NOA 
bermana. Dopiero wtedy, mając wszystkie trzy, skierowała 
się ponownie w stronę muzeum (tj. domu z OTOZ 
nieopodal wejścia na trawiasty dziedziniec, znajdował OE 
krótki korytarzyk, w nim zaś niezbędny w bramce symbol 
Saturna. Wyszła na zewnąrz... 





TRAJAN'S MARKETS 


Lara stała na samym końcu szerokiej ulicy. Przed sobą wi- 
działa jasny mur ozdobnego budynku. W uliczce, prócz chod- 
niczków spinających ją wysoko u góry, widniały dwie jocy 
drzwi. Te bliżej - po prawej stronie - w żółtych skrzyniach z 
napisem Pericolo, które rozbiła, strzelając w nie, kryły bezu- 
żyteczny już laser sight oraz - po lewej - niezwykle, dla od- 
miany, przydatny crowbar. Powróciwszy na ulicę, ruszyła w 
stronę kolejnej pary drzwi. Tuż za drzwiami - tymi po lenej - 
kryło się pudełko revolver ammo. Były jednak zawarte na 
OMA OEM COWLO AW zząz ITO 
przed momentem łom. Znalazłszy się wewnątrz, rozbiła ko- 
lejną żółtą skrzynię i podniosła ukryty w niej small medipack. 
Zaraz po tym, wykorzystując ustawione tu rusztowanie, wspię- 
a się na górę, na podest z liną, który prowadził na kolejny 
fragment niezrujnowanej podłogi. 


ESEJ ACZ CY Ooo CZTWNY CA BOSSA 
się w stronę pobliskiego okna i wykonawszy skok bez roz- 
biegu, z chwytaniem za jego parapet, podniosła kolejny small 
medipack. Dopiero wtedy, wróciwszy na podest z liną, we- 
szła na nią. Znalazłszy się po drugiej stronie, jednym sko- 
POWO EENO CWA CZE Gore oe NRY EISENNZ 
parapet okna po prawej. Zobaczyła metalowy pomost, ten 
sam, który tak niedawno widziała z ulicy. Przebiegła po nim, 
jednak tylko po to, by stwierdzić, że dalszą drogę po TE 
krata. Nie zastanawiała się długo - krótkim skokiem [orzel 
stała się na zniszczony daszek po prawej, kolejnym - na na- 
stępny metalowy chodnik. Stąd, rozpędziwszy się, skoczyła 
w stronę widocznego po drugiej stronie ulicy okna - z leżą- 
cym na jego parapecie pudełkiem amunicji do shotguna. 
CWC ECO UEKOLNIIA 


Zabrawszy shotgun normal ammo, kolejnym skokiem wró- 
cila na opuszczony przed momentem metalowy pomost, wio- 
dący wprost do zamkniętego budynku z amunicją, która le- 
żała tuż przy drzwiach. Znalazłszy się wewnątrz, ześliznęła 
się na sam dół i podniosła leżącą tu, wspomnianą już amu- 
nicję do rewolweru oraz znajdujące się na szczycie gruzowi- 
ska Flares, Stąd też przedostała się na pomost wiodący do 
EORozce r YZ Eee 


Zeskoczyła ostrożnie w dół i wybiegła w korytarz z kolum- 
UZO AWUEE oo toy Koi EWIO CEN Yee) 
domu z tajemniczą maszynerią kierowała się w stronę trze- 
OOO YZ EEN ACUTE 


dzięki którym mogła przedostać się do poziomu wyżej. Za- 
wiodły ją one, zaraz po tym, jak przesunęła się na ich szczy- 
cie w lewo i ześliznąwszy po króciutkiej pochylni na resztki 
zrujnowanej ściany. Stąd, po obróceniu się w prawo, wyko- 
nała wspaniały długi skok, z rozbiegu, w stronę widocznego 
nieopodal kolejnego reliktu dawnej ściany. Stanąwszy bez- 
piecznie na nim, skoczyła raz jeszcze, tym razem niedaleko, 
na zachowany fragment mozaikowej podłogi tuż obok. W 
sali, do której wiódł, była lina. Szaronąwszy ją trzykrotnie, 
Lara, nie bardzo wiedząc, co robić dalej, wróciła do jej wej- 
ścia i następnie, podwójnym skokiem w miejsce, w którym 
ZE EZECEJNOWSSCAWCC Node 


Nie był to koniec niebezpiecznych skoków nad otchłanią. 
Tym razem, odwróciwszy się w lewo, rozpędziła się i skoczy- 
ła, w locie chwytając się fragmentu zrujnowanej ściany. Pod- 
ciągnąwszy się, przeskoczyła na znajdujące się tuż nieopo- 
CESE OSO YZ OWE Woo ZCRA ało: 
przeszkód - wbiegła do sali. Ta okazała się bliźniaczką tej - 
EET OW EEN ANCZZE O OEIEKSCEH 
napędzająca tajemniczy mechanizm. Szarpnęła ją jeden raz 
SOMEONE Or oyzi U ColEeko tey 
głe wrota. Pozostało bezpiecznie powrócić na ziemię. Wró- 
ciwszy na ostatni fragment ściany, przeskoczyła na parapet 
widocznego po lewej stronie okna i podniosła leżące na nim 
magazynki do uzi. Stąd ostrożnie zsunęła się na dół. 


Stała w korytarzu, który wiódł do otwartej już komory. W jej 
wnętrzu znajdował się posąg legionisty. Nie weszła do niej 
COLE YZTSCWACECCEWICWONASCAW WIE EocyZ log 
kowane wcześniej metalową płytą. Wspięla się na górę, by 
sekundę później znaleźć się w oświetlonej płomieniem za- 
WEST ECEEE oder OWC OCE ArZoWoJ 
baczyła golden coin, który łatwo dał się wydłubać za po- 
mocą łomu. W chwili jednak, gdy wkładała go do plecaczka, 
zza kraty wyroiły się szczury! Nie próbowała uciekać - ska- 
kała tylko w boki, starając się jak najmniej dotykać podłoża. 
Dzięki temu, kiedy w kilka sekund później szczury znikły, nie 
było potrzeby wykorzystywania cennych medipacków. 


Wróciła do korytarza wiodącego do sali z posągiem. Weszła 
do niej i zebrała leżące obok niej revolver ammo i small me- 
dipack. Następnie, w podstawie posągu umieściła znalezio- 
ny przed momentem golden coin - zgrzyt otwierającej się 
OCCIE ZDERZAKA Ce Kol 
tarza z kolumnami. Nie skierowała się jednak od razu w stro- 
nę drzwi wyjściowych, zamiast tego ruszyła w prawo, w miej- 
sce, w którym znalazła się po znalezieniu się w tym domu. 
Biegnąc, zauważyła odkryte zejście do piwnicy. W jej wnę- 
trzu znalazła pudełko shotgun normal ammo, shotgun wide- 
shot ammo oraz znalezisko najcenniejsze: Złotą Różę. Do- 
piero wtedy ruszyła ku wyjściu. 


Znalazła się tuż obok jasnego budynku na ulicy - tej samej, 
którą widziała, stojąc w zaułku na początku poziomu. Stąd 
ruszyła w lewo, otwartą już bramką. Biegnąc krętą uliczką, 
dotarła do obudowanej płytą w kształcie groteskowej maski 
groty wypełnionej wodą. Nie wskoczyła do niej od razu, naj- 
EWA CUDA Kolo (olo PW CZOP CECAZE (SZA 
nim pudełko z amunicją do rewolweru. Miała się przydać już 
za moment... 


Wróciła do groty z wodospadami i wskoczyła do wody. Tu, 
tuż przy kratce po lewej stronie, która dzieliła ją od widocz- 
Eco oo Ez NOS Foe ZUZA WsoJH 
znajdował się small medipack - zabrała go. Wynurzyła się 
po jej przeciwnej stronie, w miejscu, w którym mogla wspiąć 
się na kamienny chodniczek. Nieopodal spoczywało kolej- 
ne pudełko z revolver ammo - zabrała je również. 


W tymteż miejscu czyhał na nią pierwszy z bossów - mecha- 
nizm, którego centralnym punktem była głowa przybrana w 
rzymski hełm z pióropuszem. Wystrzeliwała ona z jarzących 
się zielonych oczu błyskawice, natychmiast spopielające Larę. 
NESZeZSSZC EWC eo AI CCĄE ONE 
nie się laserów. Jedynym newralgicznym punktem głowy były 
właśnie te świecące oczy. Aby w nie trafić, Lara musiała po- 
służyć się rewolwerem z celownikiem laserowym. Ku jej zdu- 


mieniu walka okazała się łatwiejsza, niż przypuszczała, nie 
wymagała nawet wykonywania uników! Wystarczyło, że Lara 
ostrożnie wysunęła się zza rogu, tyle tylko, ile było niezbęd- 
ne, by widzieć całą głowę. Ta przy odrobinie szczęścia nie 
była w stanie jej dostrzec. Teraz, kiedy tylko przytrafiała się 
okazja, należało celnie trafiać. 


UWAGA: jeśli się nie uda i głowa wymierzy w ciebie swój 
śmiertelny wzrok, od razu skacz w bok, w głąb korytarza! 
Lepiej kilkakrotnie spróbować znaleźć odpowiednią pozy- 
OE COR 


Kiedy tylko głowa eksplodowała, Lara wskoczyła do dużej, 
teraz już pustej sali i z jej centrum wzięła Mars symbol. Zaraz 
po tym ruszyła w stronę znajdującego się na wprost niewiel- 
kiego i zastawionego czerwoną maszynerią pomieszczenia. 
Tu, korzystając z metalowego dźwigara spinającego ściany, 
dostała się na dach machiny i podniosła z niej Złotą Różę. 
Zeskoczywszy na dół i zapamiętawszy metalowy bolec ster- 
czący z frontowej ścianki maszynerii, wróciła do głównej sali. 
W przeciwnym jej krańcu, leżało pudełko revolver ammo, 
tuż nieopodal zaś zasłonięty okrągłą płytą właz, wiodący ni- 
żej - do kanałów. Lara, ustawiwszy się niemal dokładnie nad 
brązowym fragmentem włazu, uchyliła go i zeskoczyła w dól. 


Kanały nie były miejscem niebezpiecznym. Roilo się wpraw- 
dzie od wodnych szczurów (które, jeśli już zaatakują, najle- 
piej przeczekać, kryjąc się głęboko pod wodą), jednak tylko 
wtedy, gdy zamiast pływać środkiem, biegała przy ścianach, 
w pobliżu krat ściekowych. Wskoczyła więc do wody i popły- 
nęła ku środkowi krzyża utworzonego przez przecinające się 
korytarze. W tym, stanowiącym przedłużenie tego, którym 
płynęła, krył się small medipack. W przecięciu krzyża zaś, 
głęboko pod wodą, wiatrak, który nie pozwalał dotrzeć do 
znajdującego się tuż obok wejścia do ciasnego tunelu. W 
tym samym miejscu jednak, niedaleko powierzchni, po le- 
wej stronie, jeśli zwrócić się w stronę korytarza ze small me- 
dipackiem, krył się inny, równie ciasny tunelik. Przemierzyw- 
szy go, Lara dotarła do niewielkiego, oświetlonego światłem 
pochodni pomieszczenia, którego przeznaczeniem było kryć 
niesprawny zawór. Jego koło, zdjęte za pomocą łomu, znik- 
nęło w chwilę później w jej plecaczku. 


Wróciła tam, gdzie znajdował się zapamiętany, sterczący w 
czerwonej maszynie bolec - do niewielkiego pomieszczenia 
tuż obok sali, w której znajdowała się Głowa. Tu, posłużyw- 
szy się zdobytym przed momentem kołem zaworu, zabloko- 
wała pracę podwodnego wiatraka. Uczyniwszy to, powróci- 
la do kanałów, by już bez przeszkód zanurzyć się w ciasnym 
tunelu, głęboko pod powierzchnią wody. 


Tunel po kilku metrach rozdzielał się: po lewej widniał nie- 
wielki kwadratowy otwór, wiodący do pomieszczenia z large 
medipackiem (to odwiedziła najpierw, korzystając również z 
okazji zaczerpnięcia tchu), po prawej otwierał się na sześcio- 


kątny tunel, który wiódł do miejsca z dwoma wiatrakami na 


ścianie po prawej. Wywoływany przez te ostatnie ruch wody 
uniemożliwiał wpłynięcie do znajdującego się tuż przy nich 
prostokątnego otworu. Popłynęła więc w prawo, by zagłę- 
biwszy się w ciasny, wiodący ostro w górę tunel, znaleźć się 
w pomieszczeniu z kolejnym, tym razem w pełni sprawnym 
zaworem. Zakręcenie go i zablokowanie przez to podwod- 
nych wiatraków, pozwalało na swobodne wpłynięcie w tunel 
po ich prawej stronie. Wróciła więc do wody i po ostrym nur- 
kowaniu w dół znalazła się w nim. Ten szybko wyprowadził 
|EMETE re 


Znalazła się w korytarzu skręcającym w prawo i otwierają- 
cym się na dużą, bogato zdobioną salę. Postąpila parę kro- 
ków w kierunku widocznego już shotguna i pudełka amuni- 
cji doń i... zamarła, słysząc ostry brzęk opuszczającej się 
kraty. Tym samym odebrano jej możliwość powrotu - mogła 
ray KOJEcdrz0cH 


W gali znajduje się drugi z trzech bossów - mechaniczny 
Legionista. Dysponuje on dwoma atakami: dystansowym, 
słanowionym przez zielone błyskawice wystrzeliwane z mie- 
cza, oraz bezpośrednim, czyli cięciem na odlew. Pokonanie 





go nie stanowi dużcego problemu - wykorzystując znalezio- 
nego właśnie shotguna (staraj się trafiać z bliska) i przez cały 
czas skacząc, by uniknąć błyskawice, bardzo szybko zmu- 
sisz go do uznania się za pokonanego. 


Pokonanie Legionisty w niewyjaśniony sposób spowodowa- 
Looe GECZY JAKO WON Foo ZOE Co 
czywał, oraz - jak się w chwilę później okazało - otwarcie się 
dwóch bram: jednej pod wodą, co pozwalało na zabranie 
Venus symbol, i drugiej, zamykającej dziedziniec z trzecią, 
ostatnią Złotą Różą. Dotarcie doń wymagało opuszczenia 
tego budynku i skierowanie się w lewo, na główną ulicę. 
Następnie, mijając zaułek, w którym rozpoczęła ten poziom, 
dobiegnięcie do jego końca i wejście w otwartą już bramkę 
po lewej. Nim jednak podążyła w kierunku Złotej Róży, pod- 
niosła leżące na podeście small medipack i uzi ammo, a 
rzad dE COZEKZW EKZZ 
po lewej stronie od rozbitego okna, kolejny small medipack. 


Zdobywszy trzecią - ostatnią Różę, Lara powróciła do groty 
[oe CS NEUE Ora EKOOAAA NO OWAZYJCA 
przedostała się do pomieszczenia z Venus symbol. Zabraw- 
szy go, przepłynęła do kolejnego pomieszczenia i wynurzy- 
la się. Ku jej zdumieniu znalazła się tuż przy budynku z trze- 
ma smokami, tym samym, którego zamki - symbole planet - 
mogła już teraz otworzyć. 


Nie dane jej to było od razu. W chwilę po postawieniu stopy 
na trawniku ogrodu przed budynkiem została zaatakowana 
przez Larsona! Walka z nim nie trwała długo, nie wymagała 
też uników. Wystarczyło celnie strzelać do momentu, gdy 
najwyraźniej ranny - przykląkł na jedno kolano. Wtedy jed- 
ECCE OSO yZecy zt CYd CY OrZWCYNEloa 
CU OEIEZNOAO CWA NZ AWS ZWKE WICEJ 
Larson już nie żył, Lara zaś panicznymi skokami usiłowała 
uniknąć posyłanych w nią, przez trzy paszcze, ognistych i co 
gorsze - nakierowujących się na nią kul! 


SOO zda WiEo a EW orz EIC AVE NONE 
już ognistymi kulami wystrzeliwanymi przez nie, gdy Lara 
znajduje się poza zasięgiem ich pysków, oraz klapnięciem 
oz PoE oo ZZ COO o wos ECA 
fakt, że kule, jako się rzekło, naprowadzają się na Larę, co 
sprawia, że należy bez przerwy pozostawać w powietrzu oraz 
że smoki można zranić jedynie wtedy, kiedy mają otwarte 
paszcze, czyli gdy przygotowują się do wystrzelenia kuli. 
Skuteczną taktyką walki z nimi jest ustawienie się frontem do 
nich, mniej więcej w połowie drogi pomiędzy domem a latar- 
niami w ogrodzie i nieprzerwane wykonywanie skoków w 
bok połączone ze strzelaniem w nie z shotguna (kiedy ist- 
nieje pewność, że strzał poczyni szkody). Naboje do tego 
ostatniego leżą na podwórcu i na tyłach domu. Tam też zna- 
leżć można large medipack. Warto pamiętać również, że tył 
domu to miejsce bezpieczne, w którym bez problemów 
można podleczyć ciągnącą ostatnimi siłami heroinę, zmie- 
oo ZYC UNS CZECY NE I WELUJCE 


zde O RziOSzCcUKeA 


Lara opadła na kolano - ostatnia głowa właśnie rozsypywa- 
ła się na części, pozwalając jej dotrzeć do wrót. Zbliżyła się 
do nich i kolejno umieściła symbole Marsa i Venus w odpo- 
wiadających im miejscach. Drzwi uchyliły się, ukazując w 
oddali cel - kamień filozoficzny. Jednak droga doń byla 
wciąż daleka: Lara pokonała długim skokiem rozpadlinę 
wyłożoną kolcami, następnie przeskoczyła na podest, któ- 
ry znajdował się tuż przy kamieniu... Nagle, zupełnie nie- 
spodziewanie, płyta złamała się, Lara zaś zsunęła się w 
dół, w lochy pod budynkiem... 





LKS Z U 


EMOTY SETA ENE SZWZYANWH 
cach Koloseum. Pobiegła prosto, starając się nie zwracać , 
uwagi na leżące pod ścianami resztki zakutych tu niegdyś 
nieszczęśników. Biegła do miejsca, gdzie po prawej stronie, 
we wnęce, krył się ruchomy kamień oznaczony pierścieniem. 
Wsunęła go w głąb znajdującego się za nim pomieszczenia 





CEE WEAOPLOCN YZ OIENII 
główny korytarz i podjęła marsz w prawo wąskim korytarzem, 
wiodącym do dużej sali z kratą w podłodze. 


Ten, już w chwilę później, okazał się być mniej trwałym, niż 
się to mogło zdawać na pierwszy rzut oka. Lara, walcząc z 
EECC EE WEZ OYZ W sacszWorEA 
CU ArZZ CWASOW IE OYZN CNC 
biegła w kierunku bezpiecznej sali. Dotarłszy do niej, odwró- 
ciła się, by zobaczyć, jak ostatnia płyta podłogi chwieje się i 
po chwili spada wprost w lawę. 


Z pomieszczenia tego nie było wyjścia. Takowe znajdowało 
OLA EO SZW ETA PZZWZ Ude Noc 
WEEK SC CZY NACE NET syoICH 
wało jej nic innego, jak opaść na czworaki i zsunąć się ostroż- 
nie, przytrzymując rękami krawędzi, nad czerwonawą od lawy 
poniżej otchłań. Zwisając w ten sposób, przesuwała się w 
lewo, by w chwilę później wczołgiwać się w ciasny koryta- 
rzyki następnie zeskoczyć na podłogę maleńkiej salki z przy- 
ciskiem w ścianie. Uruchomiwszy go, Lara, ponownie zawi- 
sając na kilka chwil nad lawą, powróciła do sali. Stąd, otwar- 
WWWAWCYC UNO O CYZY ZOZ EZICEW ONE 
pozzoioceyA 


Tu, niemal natychmiast zaatakował ją słyszany już wcześniej 
lew. Wyeliminowawszy go, rozejrzała się po sali i wcisnęła 
znajdujący się w ścianie przycisk. Dzięki temu otworzyła za- 
mknięte dotąd drzwi i... uwolniła kolejnego Iwa. Pozbywszy 
się go, weszła do sali, z której wybiegł, i wspięla się po wi- 
docznych w ścianie naprzeciw szczeblach. 


Wsali, w której się znalazła, kryl się pierwszy fragment gem- 
COOKA OTC O PSO NEYCEE 
kami i ukrywszy w plecaku ruszyła, w kierunku kolejnego 
pomieszczenia. Tu, niemal natychmiast po przekroczeniu pro- 
OR UWo oc EWoE EEC ZZ uzo) 
gladiatorem - Trakiem. Najlepszym sposobem nań okazał 
się shotgun. Po zakończonej walce, kiedy anachroniczny Trak 
gryzl piach pokrywający podłogę, Lara podniosła leżący we 
W ZA OCACOCUE Zo sody cyc UTA 
Cosso ZY ZEUS 
kiem platformę. 


Tu również przyszło jej walczyć o życie z gladiatorem. Ten 
jednak okazał się znacznie łatwiejszy do pokonania. Zaraz 
POWIE Zoor ICY EKO Woj zcc EK 
kiem ogrodzenie, lądując w sali poniżej. Gladiator nie podą- 
żył za nią, co pozwalało na wykończenie go z bezpiecznej 
odległości nawet za pomocą pistoletów. Kiedy upadł, wróci- 
ła na górę i z wnęki, w której się krył, wyjęła uzi ammo. Wci- 
snęła również znajdujący się w ścianie przycisk. 


Wbiegła po rampie i mijając szeroki, otwierający się na 
ogromną grotę korytarz po lewej skierowała na platformę 
powyżej. Tu niemal natychmiast została zaatakowana przez 
uz odezwe A ZW ZLEW PYZYJOOOTANEH 
szła do pomieszczenia, które zajmowali, i ku swej radości 
OWEJ WE OTOZ ore zez KOczYa 
large medipack. 


Zeszła na dól i skręciła w tunel, który otwierał się na ogromną 
grotę przeciętą chodniczkiem z rozetą pośrodku. Nie wie- 
działa jeszcze, że przyjdzie jej tu mierzyć się nie tylko z trud- 
nymi skokami, ale i z czasem. 


SL WOWE SEN EEUCCWOWNCZHSCÓH 
Widoczny jest on w otworze pośrodku rozety. Na twoje jed- 
nak nieszczęście kolumienka, na której go umieszczono i 
którą należy wysunąć, uruchamiana jest za pomocą liny po- 
niżej widocznej na platformie po lewej. Jej trzykrotne szarp- 
nięcie ujawnia na kilkadziesiąt sekund podest. Po tym czasie 
jednak klejnot z powrotem kryje się w podstawie rozety. 


Sposób na pokonanie tej czasowej pułapki jest prosty, Wa 
maga jednak precyzyjnego skakania z kamiennego pode- 
słu na podest. Szarpnąwszy linę trzykrotnie, zeskocz z plat- 
formy na fragment kamiennego chodniczka, przechodzące- 


go dokładnie pod chodniczkiem wiodącym do rozety. Stam- 
tąd, przez cały czas biegnąc, wykonaj dwa kolejne skoki (ten 
OPAC CZONY NO ACC krawę- 
ooo iwaCyNOW oC CZA 
tu, biegnij do jego krawędzi na wprost rozety i skacz. Jeśli 
uda ci się przebyć tę ścieżkę zdrowia, zanim kolumna ukryje 
się w podłodze, weź leżący na niej gemstone. 


Zespoliwszy obydwa fragmenty klejnotu i ukrywszy komplet- 
ny już gemstone w plecaczku, Lara ruszyła ku kracie, do 
której wiódł chodniczek przecinający rozetę. Nie dotarła do 
niej jednak - ten bowiem zapadł się, sama Lara zaś, zsuwa- 
| EECC RZY EEN Czer tarz Wtedy też 
pojawił się Pierre... 


Nim zdążył przebrzmieć jego krzyk, Lara wykonała 05 
kowny skok na samym skraju przepaści, tak by minąć (op 
kątne usypisko na chodniczku i dotrzeć do widocznego po 
lewej stronie (jeśli ustawić się twarzą do przepaści i okien) 
OU ORO CSEWCZEEW EW soi EECH) 
KOT W oz WIEWZE ECS CA NAOH 


*_ zgaleryjką i rozetą. Tę ostatnią osiągnęła w identyczny, choć 


uc Sree EJ EL ojrzcely o sjozieoye CG 
platformy na platformę. Ponownie też podjęła próbę dotar- 
cia do kraty. 


Ta uchyliła się w chwili, gdy Lara znalazła się nieopodal. Za 
nią, w pomieszczeniu, do którego dostała się, pokonując sko- 
WoW EECC oi EYZOEzlorzA 
Podniósiszy ją, Lara podeszła do skraju pułapki, w którą tak 
WEW szENIEZO (WY ERYK 


EO SOWIECKIE M ANTY I 
WCWI OC loezzy eo OWC ZEW CZYT Z WACH 
Wozy CWE Ce Eo NIEZ 
nia - z miejscem na złożony już naprzeciw wejścia klejnot. 
Podeszła do niego i umieściła gemstone w należnym miej- 
CONICEOAAWCEA OCE OZEWEETIENZCNZCE 
poooo CA wcELWECNOK ZZS szo CCAW 
znajdujące się poniżej jezioro lawy. Lara, wiedząc, że upa- 
dek tej, na której stoi, to kwestia zaledwie chwili, odwróciła 
się i zrobiwszy jeden krok rozpędu, skoczyła na zdobioną 
płytę po przeciwnej stronie. Znalazłszy się na niej, obserwo- 
wała, jak ostatnie fragmenty płyt i skał, w których były umiesz- 
Oce EAAEWCM 


Nie mając już odwrotu - wejście zatrzasnęło się wkrótce po 
tym niezwykłym trzęsieniu ziemi - skoczyła z rozbiegu w niec- 
kę w skale po przeciwnej stronie. Odwróciła się i spojrzała 
przez salę na otwór, który miał wyprowadzić ją z tej pułapki - 
znajdował się poniżej płyty, z której zeskoczyła zdecydowa- 
nie za daleko, by próbować skakać... Było jednak wyjście z 
syłuacji. Po prawej stronie (stojąc przodem do sali) widniało 
wcięcie w skale ciągnące się przez całą jej długość. Wystar- 
czyło więc zsunąć się ostrożnie za krawędź niecki, tak by 
uchwycić krawędź i przesuwać się w lewo aż do miejsca, w 
którym można zeskoczyć na skalny podest przy WYSeN 


Salę, w której się znalazła, opuściła przez otwór w suficie, 
korzystając z kamiennego bloku stojącego tuż pod nim. Na 
górze, w sali stanowiącej jedną z wnęk Koloseum, została 
zaatakowana przez śmiercionośny duet: gladiatora i Iwa! Po- 
KOEUSZAC ode CSEN YW SE CWA IE GONE 
gladiatora klucz (Colosseum key 1). Przydał się już w sali 
obok, sali, w której miała stoczyć walkę z ostatnim, trzecim 
bossem... 


Trzecim bossem jest Legionista z młotem. Jest silniejszy i 
bardziej wytrzymały niż poprzedni, nie dysponuje jednak ata- 
kiem stricte dystansowym, co sprawia, że dość łatwo |ESfeje 
pokonać. Tym łatwiej, że walka z nim jest ostatnią w tym 
epizodzie kronik, więc nie ma potrzeby oszczędzania amu- 
nicji (ach, jak piękny jest odgłos dziurawienia napierśnika 
pociskami z uzi...). 


Legionista padł, na jednej ze ścian zaś otworzyło się przej- 
ście do sąsiedniej komnaty. W niej na postumencie spoczy- 
wał Colosseum key 2 pasujący do wrót w poprzedniej sali. 


Pozostało więc już tylko otworzyć je, by móc LEO aloe) 
pięknem philosopher stone... 


DOWEJ EE CZYWNZY ENY przeskoczyła ponad 
najeżoną ostrzami otchłanią, raz i zaraz po tym drugi raz. 
Stanąwszy po drugiej stronie sali, przykucnęła, by móc prze- 
śliznąć się ciasnym tunelem - za załomem korytarza czekala 
na nią ostatnia już, trzecia Złota Róża. 


WoeEc e EOA CENE posłużywszy 
się łomem, wydłubała go ze ściany... 


Z 


THE BASE 


Stala w korytarzu bazy okrętów podwodnych Floty Rosyj- 
skiej, Nie rozglądając się po popadającym w ruinę sej 
nym wnętrzu bazy, zbiegła po pochylniach na sam dół, do 
miejsca, w którym korytarz otwierał się na OOUAW/SZJH 
OWE EW UGec Nar ZAC ENEW Ce CIMeCICo8 
nę, nie przejmując się wcale człowiekiem, który usiłował za- 
bić ją za pomocą dźwigu magazynowego. OCE Wad eoe| 
drzwiami z czytnikiem kart dostępu, obróciła się w lewo i ze 
znajdującej tuż obok szafki wyjęła silver key. Zdobywszy go, 
O EEN ie zr) odocecH NN 
nie ignorując próby jej sprasowania, w miejsce, gdzie za 
pryzmą skrzyń kryły się drzwi z zamkiem. 


Drzwi otworzyły się, ukazując pnące się w górę schody. Wbie- 
gła na górę i niemal natychmiast wydobyła broń. W pomiesz- 
czeniu wartowniczym, widocznym zza szyb, kryło się dwóch 
strażników. Wyeliminowała ich obu i dopiero WSAIZ 
OCZ EWKA ESA OU Oren 
wartowników, zabrała kartę magnetyczną (access card), z 
szafki zaś w narożniku sali - uzi. 


Wróciła do magazynu i przemknęła przezeń na drugą jego 
stronę - do jednej z dwu par drzwi - tych po lewej stronie. 
Otworzyła je, korzystając ze zdobytej karty, po czym, zmu- 
szona do walki, wyeliminowała strzegącego korytarza psa. 
Korytarz okazał się być zupełnie pusty. Na prawej jego 
ścianie jednak widniała źle przykręcona kratka wywietrz- 
nika. Rozbiła ją, strzelając do niej z wyskoku, po czym 
WSE Z AT WECAJ CEC CSE GEN 
Złotą Różę. 


Edek orze NYWY minąwszy szaf- 
kę z której uprzednio wyjęła srebrny klucz, dotrzeć do kolej- 
nych drzwi z czytnikiem magnetycznym. Ponownie skorzy- 
stała z karty i - gdy tylko drzwi stanęły otworem - wbiegła 
KOWczzu EW CHEZ EE skrzy- 
nie. Po nich miała dotrzeć do widocznej po OCENE 
głębi galeryjki z zerwaną poręczą... 


Nie jest to łatwe, gdyż nie tylko musisz wykonać to OCOZAJA 
nie, ale i bardzo szybko, na tyle, by sterujący dźwigiem nie 
zdążył nakierować go na ciebie. Pamiętaj też, że jeśli zoba- 
czysz na sobie cień dźwigu, przesuń się choćby o parę kro- 
ków - lepiej dwukrotnie próbować wspiąć się na którąś ze 
skrzyń, niż zginąć... 


Pierwszy skok, jaki wykonała, wiódł z galeryjki z zerwaną 
poręczą na skrzynie naprzeciw. Stąd, wspiąwszy się uprzed- 
nio na najwyższą skrzynię, przeskoczyła nate metalowe, znaj- 
dujące się w linii prostej pomiędzy nią a oknem, zza Loco) 
sterował dźwigiem zamachowiec. Stąd z kolei, starając się 
działać jak najszybciej, przeniosła się skokiem na skrzynie w 
centralnej części magazynu - tę z falistej blachy - po lewej od 
aktualnie zajmowanej pozycji. Następnym posunięciem było 
wspięcie się na drewnianą skrzynię i stąd przeskok na meta- 
lowe skrzynie pomiędzy Larą a celem - galeryjką z zerwaną 
poręczą. Znalazłszy się na niej, Lara wspięła się na drew- 
nianą skrzynię i stąd, długim skokiem, przemierzyła ostatni 
Ooo AROeIEKZW ENEA 


W korytarzu - w którym się znalazła, opuściwszy galeryjkę - 
UO OS KAWIE ZY s wAczWCA 
Za nimi krył się znienawidzony kontroler dźwigu... 


Zaraz po wyrwaniu rygla blokującego drzwi po przeciw- 
nej stronie magazynu Lara przeszukała znajdujące się w 
pokoju szafki (uzi ammo, small medipack), po czym wci- 
GEWSA Poza OSC Eorao iza Etorz i drzzWAYCJA 
ścia, opuściła go. Znalazła się ponownie na galeryjce z 
zerwaną póręczą, tej samej, z której rozpoczęła pamiętną 
serię skoków. Stąd mogła bez przeszkód przedostać się 
jo WENA Moe EWY CZoc EWY Toocici 
zaś, gdyż na skrzyniach spoczywały przedmioty, które 
mogły się przydać: na jednej, pod ścianą po lewej (pa- 
trząc z galeryjki na salę), magazynki do uzi, na kolejnej - 
w głębi magazynu po prawej - small medipack. Dopiero 
ooo rzec TOY CAEIJA 


Wyrwane przez dźwig drzwi kryły za sobą szeroki korytarz. 
Tu, Lara została zaatakowana przez dwóch żołnierzy. Po 
ich wyeliminowaniu zbliżyła się do końca korytarza. Miała 
CENY ESEH O Noc 0ecozN oo Tolcci A ZolejCY 
KO OECYZ CY Keja EU By OCZACH 
tecznie wybrała, prowadziło na zaśnieżony, zastawiony 
skrzyniami dok radzieckiej łodzi podwodnej z napędem 
COLA 


W centrum podwórca stał dźwig. Lara wspięła się na stojącą 
przy nim czerwoną skrzynię, stąd zaś na skrzynię zawieszoną. 
Cel tych dzialań byl prozaiczny - tylko w ten sposób mogła 
osiągnąć pryzmę skrzyń ustawioną po prawej od wyjścia (wi- 
 dokzeskrzyni) zkorytarza. Tylko zaś przez osiągnięcie skrzyń 
_ mogła sięgnąć po ułożoną na ich szczycie Złotą Różę. 


Umieściwszy różę w plecaczku, zeskoczyła w dół i zbliżyła 
się do drzwi na lewej ścianie od wejścia. Te uchyliły się w 
_ chwilę potym, jak niezastąpiona karta wstępu została umiesz- 
czona w czytniku. Wewnątrz znajdował się uszkodzony agre- 
gat... strażnik, którego Lara zmuszona była wyeliminować. 
Ten ostatni pozostawił po sobie klucz, który przydać się miał 
AN 


Larawróciła do koryta prowadzącego do magazynu. Nie uda- 
ESEE Wecrdoyzey CCA CZ zKoirNyCI 
szczycie schodów. Te otwarły się bez przeszkód, ukazując 
(Mezo Sefoy orszak W zW ter EEEE (o 
mirała i Siergieja. Dopiero, gdy znikli w kiosku łodzi, Lara 
odważyła się poruszyć. Jej aktualnym celem był balkonik 
Wielce EN oojo CWE WEZ YW W aztekcica 
kiem. Dostała się tam, wykonując dwa długie skoki. Wysiłek 
ooo EYE OAZY c ES csojozy iz WyjiejzKoooz 
sert eagle' a. Zabrawszy je, Lara zeskoczyła na dziedziniec i 
zbliżyła się do drzwi. 


Otworzywszy drzwi kartą i wyeliminowawszy stróżującego 
tu psa, Lara znalazła się w łaźni. W jej prawej części, w na- 
Log ojojoj rzesz CY zy cteo Fore EczZeyz Eo 
widziała kratę. Nie otworzyła jej jednak od razu, najpierw do- 
kladnie przeszukała wszystkie szafki. Tu również została wy- 
nagrodzona: desert eagle, amunicja doń, small medipack, 
amunicja do uzi, wreszcie brakujący element agregatu - fuse 
- to wszystko zniknęło w jej przepastnym plecaczku. Uczy- 
niwszy to, Lara weszła w wodę i otworzyła klapę - tym sa- 
mym drogę do kanałów i kolejnej Złotej Róży. 


WSA cioci ZEE NUN UCKEtraZLELAY 
lewo), to wznoszącym się, to opadającym tunelem, aż do 
Esej Oooo CE WACC EYej TWOJE 
WYKO WRC CoS Woj alyzcWYZEE 
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Pace ET ETON rates 
rzyła drzwi na wprost wejścia, by znaleźć się przy schodach, 
po których kilka minut temu wbiegała. Tym razem jej celem 
był podwórzec z dźwigiem, ściślej zaś - sala z niesprawnym 
agregatem. Na podwórcu jednak przywitały ją niepokojąco 
celne strzały. Nie pobiegła od razu do sali z agregatem, za- 
miast tego skierowała się za czerwone skrzynie, dopiero wte- 
dy, względnie bezpieczna, rozejrzała się po oknach. Tak, jak 
się spodziewała - w dwóch z nich, tych z wybitymi szybami, 
kryli się snajperzy. Wyeliminowała ich, korzystając z desert 
eagle'a z dołączonym celownikiem laserowym. 


Pozbywszy się przeciwników, ruszyła do sali z agregatem. 
Znalazłszy się tu, zamontowała brakujący bezpiecznik (fuse), 
po czym, wyeliminowawszy zmaterializowanego nagle psa, 
ruszyła w stronę otwartych drzwi, zza których wybiegł. Tam 
wcisnęła sterczący ze ściany przycisk, co przesunęło dźwig. 
Pozostało jeszcze jedynie dostać się na zawieszoną na jego 
haku skrzynię, by z niej wykonać długi skok w kierunku sto- 
ico Wiley oc ojoj 


THE SUBMARINE 


Schwytano ją. Schwytano, pozbawiono broni oraz narzę- 
dzi i uwięziono w jednej z sypialni. Blędem ich było jednak 
to, że nie zwrócili uwagi na ruchomy uchwyt pomiędzy rzę- 
dami koi oraz na znajdujący się w sali wlot do kanałów 
wentylacyjnych... 


Jedna z poręczy pomiędzy łóżkami, ta wyraźnie naruszona, 
dała się oderwać. Od tej pory służyć miała jako tom. Łom, 
który przydał się już po chwili - kratka wentylacji, w lewym 
narożniku w głębi pomieszczenia (patrząc od drzwi) nie mo- 
gla oprzeć się sile, z jaką na nią za jego pośrednictwem, 
podziałano. W chwilę później Lara przemierzała już system 
Eco ocz 


BoSko cO SJZEE EMEA NIE 
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mi natrafiając, ku swemu zdumieniu, na oparcie. Zeszła w 
dół kilka metrów, by odnaleźć znajdujący się w połowie szy- 
bu korytarz z pierwszą Złotą Różą, 


Wróciła na górę i chwytając za krawędź, przeszła na drugą 
GENE OPZZ Noo C oso zKo ZAW OWCH 
rzu, w jakim się znalazła, prócz otworu w podłodze, straszyły 
zerwane kable wysokiego napięcia. Zbliżywszy się jednak 
o Zle WZW CA Ko (ec Wozy 
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dzi aż na drugą stronę i tym samym przebyć niebezpieczny 
obszar bez ryzyka. Stąd miała już tylko kilka metrów do kraty 
otwierającej się na pokój poniżej. 


PZStdwzyc oco iozA (zew ZW Cid zyzy wj rzcW a 
wanie szafek. Na jednej z półek znalazła battery (-). Niestety, 
nie dane jej było już teraz wyjść na korytarze - drzwi były 
zamknięte. Nie pozostało jej nic innego, jak po skrzyni prze- 
olo ZENOS Odo CZOAYEAWIEOWIYONA 


Wspięła się po znajdującej tuż obok drabince, by znaleźć się 
wciasnym tunelu przebiegającym przy sali dowodzenia. Sku- 
lona wysłuchała rozmowy Admirała i Siergieja, po czym, gdy 
tylko głosy umilkły, ruszyła dalej tunelem, aż do szybu wio- 
dącego w dół. 


PZOJPACYSZA KICZ CWU EZ JOELA stanęła 


przed kratą umieszczoną nad kuchnią. Otworzyła ją i ze- 
skoczyła w dół. Zeskoczywszy na podłogę, wiedziała już, 
jak pozbyć się stojącego po lewej kucharza - zbliżywszy 
OPO EA (oz oo Ze IZWWEEWzzEcY 
piony łom i jednym uderzeniem pozbyła stanowionego prze- 
zeń zagrożenia (stań za jego plecami i wciśnij klawisz ak- 
cji, po czym potwierdź użycie łomu). Pozostawił on po so- 
bie bronze .key, pasujący, jak się w chwilę później okazało, 
CORAZ rc SCA W OTegnikolzaA 
Wewnątrz, w niewielkim pomieszczeniu, Lara znalazła swoje 
pistolety oraz silver key. 


Ten przydał się do otwarcia drugich drzwi. Przygotowawszy 
pistolety, weszła do mesy i... natychmiast została zaatako- 
wana przez dwóch marynarzy (uwaga: jeden z nich wyposa- 
żony jest w pistolet maszynowy!). Nie zdążyła nawet ode- 
tchnąć po ich wyeliminowaniu, gdy zza drzwi po prawej w 
głębi sali wyłonił się kolejny! Usunąwszy go, zebrała pozo- 
stawione przezeń naboje do shotguna i rozejrzała się po sali. 
Wiodły do niej cztery wejścia: dwa - to z kuchni i to z łazienki, 
eluocA YA CUEICo az acye CYC EW Cell oo) 
prawej od wejścia do kuchni, zamknięte kołem, i drugie - po 





lewej w glębi, naprzeciw drzwi do łazienki. Ruszyła ku tym 
CEICAJUWAONZWOA 


Znalazłszy się w korytarzu za nimi, ruszyła w lewo (drzwi po 
prawej są zamknięte). W chwilę później skręciła w prawo. Tu 
UJ ERofocZ CUZ WEW AWZ OWE We 
dotarła do końca korytarza i przekręciwszy kolo w drzwiach, 
otworzyła je. Wspięła się po widocznej na wprost drabince, 
następnie przemierzyła korytarz aż do miejsca, w którym 
otwierał się on na duże, mroczne pomieszczenie. Przygoto- 
wawszy broń, wśliznęła się do środka... 


WEWEZNEON ECCE EK OWALNE CE ACE 
czyć z obydwoma naraz, wycofała się w korytarz i tu, cofa- 
jąc się bez przerwy, podjęła nierówny bój. W chwilę później, 
gdy z wybiegających z sali strażników pozostało jedynie 
wspomnienie, podniosła pozostawiony przez jednego z nich 
shotgun i weszła do sali. Ta wypełniona była skrzyniami. Na 
nich kryły się użyteczne przedmioty: na tej na wprost - aqu- 
alung, wysoko zaś, pod sufitem po prawej, tej, na którą prze- 
dostać można się było jedynie wchodząc na metalowe skrzy- 
nie na wprost i opuściwszy się na rękach, przesunąć na tę 
stanowiącą cel - large medipack. Zebrawszy je wszystkie, 
zeskoczyła w dół i już sposobiła do wyjścia, gdy... zauważy- 
ła, że jedna z drewnianych skrzyń, ta ustawiona dokładnie 
pod tą, na której spoczywał large medipack, jest bardzo 
mocno zniszczona. Otworzyła ją więc tomem, by znaleźć 
Msc PldcHziYZA 


Wróciła do mesy (sali ze stolikami i telewizorem) i przemie- 
rzywszy ją, zbliżyła się do drzwi po drugiej stronie. Za nimi 
krył się korytarz, w połowie którego widniał otwór wiodący 
do pomieszczenia z mrugającym światlem i kończący innym, 
poprzecznie biegnącym holem. Skierowała się do drzwi po 
prawej - i natychmiast po tym, jak stanęła w jego drzwiach, 
zmuszona była walczyć o życie, Dwa strzały z shotguna wy- 
starczyły... Weszła do pomieszczenia. Na półkach i w szufla- 
orzec Eracky zza REZ Coca oloeloKgroca 
co sprawiło, że warto było podjąć walkę ze strażnikiem - kla- 
pa nad drewnianą skrzynią stojącą po prawej od wejścia. 
Wspiąwszy się na nią i ustawiwszy tak, by uchwyt klapy mieć 
ole zoerzeke EEC oco tac on nicelEKOY 
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W trzecim zwężeniu, tym tuż przy klapie wiodącej do nie- 
odwiedzonego dotąd pokoju, zwróciła jej uwagę delikatna 
złota poświata widoczna wtedy, gdy wyprostowana stala w 
szybie (po prawej stronie). Podskoczyła i chwyciła się kra- 
wędzi, windując się w znajdujący się tu ślepy korytarz. Wy- 
silek opłacił się - trzecia Złota Róża dołączyła do dwóch po- 
przednich. Ę 


Stanąwszy tuż przy klapie i otworzywszy ją, Lara zeskoczyła 
OOO ZEWYCNENICCZUZ ZO EzA 
czenia otworzyły się i wpadł przez nie uzbrojony strażnik - 
dwa strzały z shotguna pozwoliły o nim zapomnieć... Zaraz 
po tym, jak jego bezwładne ciało uderzyło o podłogę, prze- 
SME Eloo zoo EAC Er cYZ oj AZCOEI 
znalazła battery (+), którą natychmiast połączyła z posia: 
(oc B Walc U CWA OO 2d oc CA 


Uczyniwszy to, opuściła pokój otwartym ledwie co wyjściem. 
Od korytarza, którym biegła, odchodził po kilku zakrętach 
oO zorzO OJCZE Ze EWC zel OElic 
tego ześliznęła się po drabince w dół. Po kilku dalszych kro- 
COLO CZELE WSZ Era cya czycy ąj- Kolej 
wyeliminowania kolejnego ze strażników. Podniosła pozo- 
SEWozyorzzzzy ee UO zZOA Podola 
skiej kajucie small medipack, po czym wróciła pod minięte 
po drodze drzwi z kolem. 


Otworzywszy je, zobaczyła pomieszczenie, w którym prze- 
chowywano torpedy. Pozbyła się wartującego tu strażnika i 
wspięła po widocznej na wprost drzwi drabince, by znaleźć 
się w pomieszczeniu przeznaczonym dla nurków glębino- 
wych. Pomieszczeń, które mogła odwiedzić, było cztery, 
poco ojęztei toy jorzzzy sro ZYTZNACJ 
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otwarte, było puste. W tym znajdującym się naprzeciw niego 
stał strażnik, obok niego zaś leżała suit console. Podniósiszy 
ją i umieściwszy w niej Aqualung, wybiegła z pokoju, kieru- 
jąc się w prawo. Tam została zaatakowana przez kolejnego 
strażnika. Wyeliminowawszy go, otworzyła drzwi po lewej 
stronie i weszła do sali z kombinezonem, w który miała się 
przebrać - tym na ścianie po lewej. 


do WCZYECZNNCSOEWACTICO CAEN ESEE 
battery. Dalej wydarzenia potoczyły się same... 
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(oe Eros CAO OSW EZ OAZA 
linę z rośliną i znajdujący się za nią podwodny kanion. Ten 
wiódł w prawo i lewo. Skręciła w prawo i płynąc krętym skal- 
nym korytarzem dotarła do otwartego obszaru. Tu, oprócz 
zielonkawych od glonów szczątków zatopionego U-Boota, 
PZ WYCIE SEWZZA ON COZNUEZYNO Oc 
torped napastnik. Nie mogąc podjąć z nim walki, trzymała 
się blisko dna, wykonując uniki i pewnie zmierzając w stronę 
tuneliku w piasku, tuż obok szczątków łodzi. Tam znalazła 
jedyną na tym poziomie Złotą Różę. 


Wieck sez WO CY YA cdr ZY zoo ZZ CHECI 
którym skręciła w prawo i popłynęła prosto, mijając rozwidle- 
U OWoeE oczki CYT Wozy Erazi 
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wały się szczątki U-Boota i kolejny z napastników. Nie podej- 
mując walki, bo i jak, skierowała się w lewo, w stronę widocz- 
nego wśród zielonkawych skał ciasnego tunelu. Wypłynęła z 
niego na wprost rozbitego kiosku łodzi. Nie zastanawiając się 
długo, bo w okolicy czaił się trzeci przeciwnik w miniłodzi pod- 
wodnej, skierowała sie wprost w otwór wiodący do jej wnętrza. 


We 0 Za WOTA ZAC 
trywać najciemniejszych fragmentów. W końcu Lara natrafila 
na pomieszczenie ze skrzynią kryjącą w swym wnętrzu to 
(oś - grot włóczni przeznaczenia. Na jej nieszczęście wstrząs 


wywołany eksplozją minitorpedy, -dogtkąc odka bia 


nią szczątki blach. Jedna z nich przebiła zbiornik tlenu... 


Nie zwiekając, ruszyła w drogę powrotną do łodzi. Przepły- 
nęła przez labirynt sal U-Boota i wynurzyła się przez rozbity 
SO EWCESSA CA EOYJOCWOWYKE EWY 
tunel. Stąd, poprzez kolejną kotiinkę, wprost w jar wiodący 
(ooo CoC fora o OWCA Ooy dE oiEA 
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Nie miała pojęcia, jak bardzo się myli. Na miejscu czekał na 
nią Siergiej w towarzystwie dwóch uzbrojonych ochroniarzy. 
Odebrał jej grot włóczni i polecił swym siepaczom zabrać 
Larę do pomieszczenia wyrzutni torped i wystrzelić ją... Nie 
(ooo godz yo ZE ECA AE 
ooo cyz lelojeZZ NA 





Stała w zalewanym wodą, rozbrzmiewającym co chwilę dźwie- 
kami alarmu, korytarzu. Wiedziała, że nie może zwlekać. Tuż 
za nią znajdowała się drabinka wiodąca do magazynu rakiet - 
| KKWECYZ WY 
broń. Nie czekała długo, by użyć - w przeciwnym końcu kory 
tarza pojawi! się uzbrojony w pistolet maszynowy strażnik. Wy- 
CE Eo oc y noca zc zeza 
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LEWE ZO iCooj ycie zoo 
eagle'a. Pobiegia dalej jedynym dostępnym korytarzem iwspię- 
ła się po drabince na jego końcu. 


Znalazła się w korytarzu oświetlanym refleksami ognia pło- 
nącego w odchodzącym od niego i wiodącym do mesy ko- 
rytarzyku po lewej. Skręcila weń i ostrożnym skokiem tuż 
przy ścianie, tak by nie zająć się nagle plomieniem, przesko- 
acid o l ozy eZ WTZ ZYTEJ (Ee 
zastawionego meblami pomieszczenia. W nim, na półkach 
regału za skrzynią, znalazła uzi. 


Wróciła w płonący korytarz i ostrożnym skokiem przedosta- 
EO rl ESZZ Ze Ekolej Zizi zWorzzYTsA 
dy elektryczne osuwające się wprost do wody - od tej chwili 
(zako CU CEO CZA 


Cc elovA yo Zoo ZZO CZESTO WICKO NINJ 
kając w ten sposób kontaktu z wodą. Miejsca, w których 
zwyczajny, wysoki skok mógłby sprawić, że po odbiciu się 
od rzędu świateł spadlaby do wody, pokonywała skokiem 
z miejsca, tak jednak, jak gdyby zamierzała złapać za jakąś 
krawędź. Dotarlszy wreszcie do drzwi po przeciwnej stro- 
nie salii znalazłszy się w bezpiecznym korytarzu, odetchnęła 
PAW 


Korytarz wiódł ją w prawo. Tam, w niewielkim pomieszcze- 
niu, natknęła się na strażnika, który, padając, podarował jej 
access card. W tym samym miejscu, na regale na wprost 
wejścia, znalazła small medipack. 


Wróciła przez mesę (ponownie skacząc po stołach) i płoną- 
cy korytarz do miejsca, w którym się rozdzielał, wiodąc do 
LSA skręciła w prawo, by po paru metrach dotrzeć do 
drzwi z czytnikiem kart. Przeciągnęła przezeń tę ledwie co 
zdobytą i pobiegła rozciągającym się za drzwiami, mijając 
niebezpieczne, zelektryfikowane ponad miarę pomieszcze- 
UEOW cza op COW ELOOENY Coo ciezko 
ki. Wspięła się po niej, by stanąć na poziomie sal dowodze- 
nia. Nie weszła jednak do pierwszej z nich - woda w niej była 
(OWEks EW EU (zojrzz Cyce ASK IZM 


Jednak druga z sal dowodzenia była bezpieczna. Lara prze- 
biegła przez nią, kierując się w stronę widocznych w jej dru- 
gim krańcu drzwi. Otworzyła je i weszła do niewielkiego, wy- 
pelniającego się wodą i ogamiętego pożarem pomieszcze- 
nia. Tu los zetknął ją z Admiralem... 


Schowała otrzymany od niego silver key i wróciła do sali. 
Sposobiła się już do wyjścia, gdy jej wzrok padł na uszko- 
dzoną w niedawnym wybuchu kratkę zamykającą tunel wen- 
tylacyjny. Podskakując i strzelając w nią, zdołała otworzyć 
CoC EZ DOSECEOCJELN CZAI 
słołu z mapą i chwytając za krawędź rękami. Znalaziszy się 
w środku, skręciła w prawo i pełzła nim aż do miejsca, w. 
którym od pokoju poniżej odgradzała go krata. Uniósłszy ją, 
Lara zeskoczyła w dół. Wiedziała, że trafila jak należy - na 
ścianie po prawej widniał ogromny awaryjny wyłącznik prą- 
du. Zbliżyła się doń i wyskakując w górę i chwytając w po- 
wietrzu za uchwyt, ściągnęła go w dół. Tym samym prąd 
przestał być groźny... 


Wróciła na mostek, stąd zaś przedostała się do sąsiedniej 
sali. Tutaj, z pokrywającej się wodą podłogi, zebrała kolej- 
no large medipack, naboje do desert eagle'a, zbiornik z 
azotem (nitrogen canister) i wreszcie samego desert 
eagle'a. Uczyniwszy to, wybiegła z sali, kierując się ku dra- 
occie r YZS EWIE ONICJH 
skierowała się we wcześniej niemożliwy do przejścia kory- 
tarz po lewej. 


Znajdujące się u jego końca drzwi dały się otworzyć pozy- 
skanym od Admirała srebmym kluczem. Za nimi rozciągała 
się sala odpraw. W szatkach pod ścianami Lara znalazła, 
prócz small medikita, ostatni niezbędny do bezpiecznego 
Oy EW Oo drze io eo PALEC Ye) 
canister. 


Nie ruszyła jednak od razu w kierunku znajdującego się 
w sali, w której leżał ranny Admirał, ratunkowego baty- 
skafu. Wychodząc bowiem z sali odpraw, została zaata- 
kowana przez dwóch marynarzy - jeden z nich zaś, pada- 
jąc, pozostawił bronze key pasujący, jak się później oka- 
zało, do zamkniętych drzwi w pomieszczeniu z wyłączni- 
kiem prądu. 


Nie udała się tam jednak od razu. Najpierw cofnęła się przez 
płonący korytarz do mesy, stąd zaś do kuchni (drzwi po le- 
wej od wejścia). Tu, w narożniku pomiędzy zlewozmywaka- 


mi, leżała Złota Róża. 


Schowawszy ją w plecaczku, wróciła na górę i z sali dowo- 
oo EjOrz SE CEEWAEN CESJI CZECH) 
z przełącznikiem. W sąsiednim pomieszczeniu, otwartym zna- 
lezionym przy ciele jednego z marynarzy kluczem, w szufla- 
dzie szafki spoczywała ostatnia na tym poziomie Złota Róża. 
PZIOCUSAJEWSACEKOSEICZCONNY CWA 


WEESEeW WPA OSC WEWE TUT rAcy 
nym Admirałem była drabinka wiodąca do batyskafu. Znala- 
zlszy się w nim, Lara umieściła we wnęce po lewej nitrogen 
canister, w chwilę później zaś - w otwartej już wnęce po pra- 
wej - oxygen canister. Dalsze wypadki potoczyły się nieza- 
CZUCIE 
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EICOCEUECACC dO ZE COTY 
obok niej, po prawej stronie, widziała otwór skalnego komi- 
na wiodącego na jego dno - skorzystała z niego, zeskakując 
po kolejnych jego stopniach na samo dno. Wreszcie, już w 
wąwozie, stanąwszy na niemal prostokątnym, jasnym kamie- 
niu, obróciła się w prawo i skacząc wzdłuż ściany dotarła do 
jasnego kamienia w samym narożniku. Na kamieniu tym leżał 
small medipack. 


Z kamienia tego zeskoczyła wprost na dno wąwozu i obró- 
ciwszy się w lewo, biegła w kierunku ogromnej kamiennej 
kolumny. Po jej prawej stronie widniał otwór jaskini. Na skałę 
pod nią przedostała się, obiegając kamienną kolumnę do- 
okoła (poczynając od lewej jej strony) i skacząc tak, by usta- 
wić się dokładnie pod wejściem do jaskini (na łączeniu tek- 
stur). Stąd, wybijając się mocno w górę i chwytając rękami 
krawędzi skały, podciągnęła się tak, by znaleźć się w grocie. 
WEWNWEE ZEE CO CWJENCOOZYZAWSCHAYON EicE 
nak kilka chwil i kilku zaledwie skoków, by pozostawiły ją w 
spokoju. Gdy odleciały, Lara podniosła leżące w jaskini small 
medipack i w samym jej końcu - Złotą Różę. 


Wróciła na dno kanionu, stąd zaś na jasny prostokątny 
CLCC OC ZEE WOLE oAEIEKAE) 
na szczyt, w miejsce, w którym rozpoczęła. Stąd pobie- 
gla na skraj przepaści i bacznie rozejrzała się wokół. Na 
wprost (odrobinkę po prawej), nieco poniżej, znajdował 
się jasny, gładki kawałek skały. Przeskoczyła nań, nabie- 
rając uprzednio rozpędu. Stanąwszy na nim bezpiecznie, 
zauważyła szczelinę w skale, na wprost jej oczu. Zbliżyła 
się do niej i uchwyciwszy się jej, przesunęła, zawisając 
na rękach nad przepaścią w lewo, do miejsca, w którym 
zmuszona była się puścić. Nie zsunęła się, jak można by 
oczekiwać, na dół - stanęła stabilnie na niewielkiej jasnej 
O GWOROCOW (ZE zEWAJCCNO 0 (OE rE Oy 
jasną skałę po prawej stronie (stojąc twarzą do kanionu). 
Ta jednak okazała się być bardziej stroma niż poprzednie 
- Lara poczęła zsuwać się w przepaść! Nie spadła, w ostat- 
niej chwili chwytając się krawędzi skały. Z tego miejsca 
jednak mogła jedynie przesuwać się w prawo, za załom, 
COJUESEEWAOY W ACO CYSCT OCH 
kątny, ciasny otwór w skale. Wtedy zwolniła chwyt, tylko 
po to jednak, by natychmiast złapać się krawędzi poni- 
żej. Wpelzła w ciasny otwór, by po kilku metrach wresz- 
cie wyprostować się. 


Po jej prawej stronie (tyłem do otworu) była niewielka skalna 
oC CN oco way EWE WERDEREM 
mogła pochwycić za pnącza zwisające z kamiennego po- 
mostu przerzuconego przez jar. Czepiając się nich, przebyła 
całą drogę do jaskini po drugiej stronie wąwozu, 


Znalazłszy się w niej, ruszyła, podnosząc large medipack 
spoczywający w niszy naprzeciw stromego chodnika wiodą- 
cego w dół, w lewo wspomnianym chodnikiem, na sam dół, 
iE0oy Coredo OE Ro YCYCNIE OO NEC oco) 
|EleoST zz ZO 


Kiedy ponownie mogła działać, zbliżyła się do kamiennej ko- 
lumny ustawionej po lewej stronie otworu, którym weszła. 
Była zbyt wysoka, by na nią wskoczyć, to zaś było niezbęd- 


zy o ZdEY CZAJE EC ETOecPAYCIziZAWJoz CE) 
SZW ro ra Yoda 
kolumny, podskoczyła i podciągnęła się tak, by stanąć na 
uouzadizWodey EECC TWEJ 
jej stopy straciły oparcie, wykonała salto w tył. Podniósłszy 
Złotą Różę z kolumny, zeskoczyła w dół i ruszyła w stronę 
groty widocznej po prawej naprzeciw ogniska. Biegnąc ku 
niej, zauważyła kątem oka, jak beczka obok studni przewra- 
ca się, zupełnie tak, jak gdyby ktoś ją potrącił, zza cembro- 
winy zaś wyłania się stwór o krótkich nóżkach i łapkach, lecz 
z ogromną paszczą. Stwór ten, zaśmiewając się nieustan- 
nie, runął na naszą bohaterkę. Ta jednak, najwyraźniej nie- 
ciekawa konfrontacji, wbiegła do groty, po czym z miejsca 
skoczyła w górę i uchwyciła się belek umacniających chod- 
nik. Z ich pomocą przedostała się do korytarza wysoko po 
lewej stronie. 


Korytarz kończył się po kilku krokach, otwierając się na po- 
dwórzec z ogniskiem i studnią. Ta ostatnia, wcześniej niedo- 
stępna, znajdowała się teraz niemal pod stopami Lary. Nie 
zastanawiając się, zeskoczyła wprost w wodę... 


Wynurzyła się w chwilę później, tylko po to jednak, by za- 
czerpnąć tchu przed długim nurkowaniem. Zanurzywszy się, 
_ płynęła ciasnym tunelem, skręcając w prawo na pierwszym 
E niu i ponownie w prawo - na drugim. Nie traciła 
OSESCWZCY Czy w obiecująco prezentują- 


wiodącym w górę na trzecim ze skrzyżowań 
bylo go tam. Zamiast tego skręciła w 


rodziła jej skalna skała, ostro 


EWC ZEN ZY SA Zyzer 
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do samego końca, tam gdzie były ska- 
ała sztuczkę, która pomogła jej sięgnąć 
t "Róż. Podciągnęła się na tę najdalszą 
DA UCIECH po wyprostowaniu się, odsko- 
ooo ZAcscofe ojro 
l . Przez otwór ten wpełzia do środka i ze stojącej 
przy ścianie nadzwyczaj dobrze zachowanej szafki wyjęła 
rubber tube. Zaraz po tym ponownie wskoczyła do wody. 
Wtedy też zaatakowały ją wodne szczury. Znała na nie spo- 
Coo zaj ERC ojojoj z Nr ayzz (o CZYJEJ Wizz EA 
by zaczerpnąć powietrza, do chwili, gdy znudziły się i znikły 
w im tylko znanych dziurach. Wtedy wynurzyła się po prze- 
ciwnej stronie niż ścieżka i otwór w domku, i przeskoczyła 
[orze os) Foo or SEC E te EOAA TojoyEA 
Stąd mogła wyjść, nie uciekając się do akrobatycznych sztu- 
czek - na skałę na wprost wejścia do groty. Tyle tylko, że już 
po chwili, znów uciekając przed wyrojonymi nagle szczuta- 
mi, ponownie znalazła się w wodzie. Odczekawszy, wynu- 
rzyła się raz jeszcze, by wspiąwszy się do groty i przecisnąw- 
Co rZZdSECW(WcirA drzwi Toe Aoc 
skiem i drzewem. 


OcOROS ERZE ZACINA CENOWY 
czego karła, w kierunku widocznej po lewej stronie wieży. 
Za nią krył się ciasny wąwóz, nad którym przerzucono mo- 
stek. Pod nim kłębiła się mgła. We mgle tej Lara znalazła 
pitchfork, który miał się przydać już za moment. 


Wynurzyła się z mgły spod mostu tylko po to, by podsko- 
czyć przy nim, zawiesić się na nim i wwindować się nań. Tu, 
zyc Ecco OiWosdOjCH 
tworząc procę. Procę, którą wykorzystała w chwilę później 
przy zabitych dechami drzwiach dzwonnicy. 


Gdy ponownie stanęła na nogi, wbiegła do wnętrza dzwon- 
odkoccOSCN YZ CZCZO NO T W oko Elzy ZE Izva 
po tym zeskoczyła w otwór i pobiegła rozciągającym się za 
U PZZEWYW OWCZE ZY iw WYEKE trazZ0Y YZ 
EEEE EKO WEW ooo (A iooE (eMo ayo 
domów. W domu po lewej kryła się unit torch, przedmiot 
szczególny, przedmiot, który można było jedynie nieść w ręku, 
OT zEoogo ect C W wrze uioOY JEJ AEIcH 
ani pełzać, ani wspinać się. Na szczęście, w każdej chwili 
można było pochodnię tę odrzucić, by w stosownym mo- 
mencie podnieść ponownie. 


Trzymając w ręku niezapaloną pochodnię, pobiegła ścieżką 
w górę, w stronę pustych, ciemnych domów. W tym po lewej 
znalazła small medipack. W kolejnym, po prawej, płonęła 
pochodnia - tutaj też zapaliła swoją własną. Z rozświetlają- 
cym mroki łuczywem w dłoni Lara opuściło domostwo i skrę- 
CWSAAAEYIWWS EWA ZO o toyo Cee) 
CZT ocz iozeoge oso W ZKU Tajo jade EJ 
[ojojoj coroczny soo c ojecy Wojsk Wie 
waniem się, zeskoczyła w dół i ruszyła korytarzem. Ten po 
paru krokach rozdzielał się - w prawo i w górę, gdzie było 
| Co ECYA EW roz dł ojoyzedoory coz 
szonych niepewnie, jak się okazało, gdy Lara stanęła na pierw- 
czai CHEUEKA O lez KNC CNK ra 
żowaniu zaś skręciła w prawo, w stronę pochodni płonącej 
ICORA 


Nie zdążyła jednak zagłębić się w znajdujący się tuż obok 
tunel bowiem niemal natychmiast po przekroczeniu progu 
zaatakowały ją nietoperze. Po chwili, jakiej potrzebowała, by 
owy CEE SU OWSA SEZ oe c 
kami i turlaniem się po ziemi, ruszyła w dół. Droga wiodła 
ciasnym, krętym korytarzem, aż do miejsca, gdzie podłogę 
zastawiono złotymi kolcami (o które, siłą rzeczy, musisz się 
pokaleczyć, o ile nie idziesz na czworakach - warto więc wy- 
rzucić chwilę wcześniej niesioną pochodnię; podniesiesz ją, 
WIEozcoNK c (Co CIZZWWYAZEJ Kea ja 
pack i kolejna Złota Róża. Zabrała je obie. 


Wróciła, ponownie pełznąc przy włóczniach i zabierając po 
drodze porzuconą chwilę wcześniej pochodnię, aż do za- 
KCOrZo ye fooooc Ewy owe olociejRoeEIeZA 
prawo, pobiegła prosto wznoszącym się chodnikiem, aż do 
ogromnej sali z korzeniami drzewa, na którym wisiał żywy 
trup. Zbliżyła się do nich, wspinając na górkę i podpaliła je, 
uwalniając serce. Kiedy płomienie przygasły, odrzuciła po- 
chodnię i podniosła je. Włedy usłyszała głosy... 


Ruszyła w ślad za ojcem Patrickiem, przystając po to jedy- 
nie, by podnieść leżący na zakręcie korytarza small medi- 
pack. Po chwili ryzykownego zjazdu po pochylni ponownie 
PC EAEI COTE OPACZ ZYC AAC ANIE 
swoich śladach, ruszyła ścieżką przy wieży na mostek i przez 
otwór w dzwonnicy do miejsca, w którym zeskoczyła do lo- 
chów. Tym razem udała się w lewo, po pochyłości, w stronę 
bramy. Tu, widząc wnękę w murze, kierując się nieuzasad- 
nionym przeczuciem, umieściła w nim serce. 


W chwilę później, widząc zbliżające się karły, wbiegła w otwar- 
oz EG CEZ Oza ERO LC ctełoje= IE Vejera 
pogromu karłów. 


Podążając ciasnym, krętym i wymuszającym wspinanie się 
korytarzem, dotarła do przerzuconego przez przepaść mo- 
stu, Tu ponownie zaatakowały ją nietoperze. Po chwili, gdy 


ucichły już ich piski, Lara podniosła leżący na nim large me-. 


dipack i przekroczywszy most, wspięła się w otwór w skale 
POREUCM 





LABYRINTH 


UWAGA: Labirynt, tak jak wskazuje jego nazwa, jest pozio- 
mem rozbudowanym i wymagającym niezłej orientacji w prze- 
strzeni. Podany poniżej sposób jego pokonania nie jest być 
toyo ojoc js W e (or RZY Ero lej ezjopaiEcya 
dzięki niemu wszystkich przedmiotów i nie odwiedzisz wszyst- 
kich sal, jest jednak sposobem efektywnym, tzn. pozwalają- 
cym szybko i bezpiecznie przemierzyć go w drodze do fina- 
łu irlandzkiej przygody. 


Stała w czymś w rodzaju romańskiej, nieużywanej od lat 
kaplicy. Po lewej stronie, za ustawioną skosem ławką, wi- 
działa niewielką bramkę wiodącą do nawy bocznej. Ruszy- 
ła w jej kierunku. Dochodząc do niej, zobaczyła coś, co 
kazało jej przytulić się do ściany - upiora rodem z najgor- 
szych koszmarów! Ten przemierzył salę, kierując się w stro- 
nę nawy bocznej, zaś znalazłszy się tam, dotknął złotego 
przedmiotu umieszczonego w samym końcu oparcia 





ogromnej drewnianej ławki. Nie mogąc udać się w ślad za 
nim, Lara ruszyła na wprost, w kierunku widocznych w ścia- 
nie naprzeciw trzech kwadratowych kamieni. Wcisnęła je 
kolejno: środkowy, następnie lewy i wreszcie prawy, otwie- 
rając tym samym drzwi wiodące do nawy, w której zniknął 
mnich. Na jej nieszczęście jednak otwarcie się drzwi nie 
było jedynym skutkiem manipulacji z kamieniami - drugim, 
znacznie mniej pożądanym, było pojawienie się pięciu wid- 
mowych, uzbrojonych w ogromne miecze szkieletów. Te, 
niemal zupełnie niewidoczne, rozstawione zostały po całej 
świątyni, gotowe do śmiertelnego ataku wymierzonego w 
przechodzącą bohaterkę! 


OE EWOESWZNOICEIZICWECL ENO OCWC CZA 
nia wydawanych dźwięków i łowić niewyraźne zarysy prze- 
ciwników, Lara przedzierała się w stronę nawy z ławką i zło- 
tym przedmiotem. Pierwszy ze szkieletów stał tuż naprzeciw 
środkowego przycisku. Kolejny blokował przejście na wprost 
przycisku po prawej. Lara minęła obydwa, idąc tuż przy ścia- 
nie, w lewo, w stronę wnęki z paleniskiem. Znalazłszy się 
przy nim, skręciła w lewo, by ponownie, idąc tuż przy ścia- 
nie, dotrzeć do ławek. Przeszła między nimi, wychodząc zaś 
z tworzonego przez nie korytarza, kątem oka zauważyła ko- 
lejny ze szkieletów - po prawej. Szła więc dalej, tak by wejść 
w ciasny przesmyk między kolumną a ścianą. Następnie, 
minąwszy bezpiecznie przeciwnika, ruszyła wzdłuż ławki po 
lewej. Wreszcie, trzymając się blisko ławki po prawej, tej do- 
stawionej do otwartego już wejścia do nawy, dotarła do niej. 
Pag zyaSA SCW oe OZ A EET EW PZZZ OWEJ 
tem i zdjęła go, zdobywając bone dust. Zaraz po tym, zbli- 
żywszy się do wnęki ze szkieletem, z podłogi tuż obok niej, 
podniosła small medipack. 


Wróciła do sali z przyciskami, postępując po swoich śladach, 
ESEE Tecra ze O AZOTY 
żywszy się do paleniska, wykorzystała zdobyty przed chwilą 
bone dust. Ten, płonąc, zniszczył szkielety - sala znów była 
pusta. Wróciła do niej, by przekonać się, że drzwi naprzeciw, 
te obok jasnej ambony, stanęły otworem. Wbiegła w koryta- 
rzyk za nimi, ten, już po paru metrach, skręcał w lewo, stro- 
mo w dół. Nie ześliznęła się po pochylni od razu. Najpierw, 
PO PWSAZEosKie cd oj rzo e ZANE COZYENAWICH 
WZW ze Eo ciuyzojrzST ZEW 0w! 
naprzeciw dźwignię. Uaktywnienie jej otwierało drzwi w sali 
ze złotym uchwytem i szkieletem. W ślepym korytarzyku za 
Pec COWEWASEJ cs Cejs= O AO zZEAWASS EWIE 
naprzeciw wejścia - Złota Róża. 


Zebrawszy przedmioty, Lara wróciła w korytarz z pochylnią i 
ześliznęła się po niej. Po krótkiej jeździe znalazła się w nie- 
wielkim pomieszczeniu ze sporym otworem w środku. Tu, 
natychmiast po wejściu do sali, zaatakowały ją nietoperze. 
Zważając na to, by nie wpaść w otwór w centrum sali, wy- 
ZG EoJU OUN WocYK oz ecrEESCH 
bie tylko znane kryjówki, po czym zbliżywszy się ostrożnie 
tylem i na czworakach do otworu, opuściła się weń zawisa- 
jąc nad długim szybem. Nie musiała jednak obawiać się 
WEACCOBUCEZTWWINEWIC Z ESO JZEJCICCZ 
więc krawędzi, by po długim spadaniu znaleźć się w wodzie. 


W chwilę później ruszyła po drewnianych chodniczkach w 
górę, już po kilku metrach jednak zagłębiając się w mroczny 
OWCA cze c ze oco SEO E razy 
wiódł ją do ogromnej sali z przedziwnym mechanizmem 
[oc (oe Wrzos ya N A Koce leczo zy ojej ieS toy (eJ 
go z otworami w ścianach sali. Nie przebiegła jednak pomo- 
stem od razu. Spoglądając bowiem od wejścia w lewo za- 
uważyła korytarz, z którego wcześniej wychynął upiór. Nie 
wiodła doń żadna droga, jednak w bloku po lewej od niego 
widniała długa szczelina zapraszająca, by z niej skorzystać. 
Lara ustawiła się więc w miejscu, gdzie zerwana poręcz mostu 
umożliwiała zeskok i rozpędziwszy sie skoczyła w kierunku 
platformy w rogu sali, w ostatniej fazie lotu chwytając krawę- 
dzi rękami. Wisząc ponad otchłanią, ostrożnie przesunęła 
się w prawo, za narożnik, w miejsce, w którym mogła pod- 
ciągnąć się na podest. Stąd, obróciwszy się w kierunku po- 
mostu, przeskoczyła nań. W stanowiącym jego przedłuże- 
nie korytarzu podniosła kolejną Złotą Różę. 





WOS cy Woo Wer zel raTycH 
stępując tak jak w drodze zeń - skacząc z zerwanego mo- 
stu i chwytając się krawędzi, następnie zaś, po wwindowa- 
niu się na platformę - zeskakując nań. Znalaziszy się na 
nim, skręcila w lewo i pobiegła wprost w ciemne wnętrze 
mechanizmu. Tu, na ścianie naprzeciw, widniała dźwignia - 
przesunęła ją, co sprawiło, że cała wieża obróciła się, opusz- 
czając pomosty tworzące nowe przejścia. Przeszła nowo 
utworzonym pomostem prowadzącym do otworu w ścia- 
nie i wkroczyła w kolejny, bliźniaczo podobny do poprzed- 
CZW EE ECT CYC oce IZJA 
sca, w którym mogła skręcić w korytarz wiodący do cen- 
tralnej wieży. Tym razem, znalazłszy się w jej wnętrzu, nie 
ooo ERZE E e EKO AYN ro) 
OWOCE OE ON EZ ZACZ OW OGEOTAWKCCZA 
Na samym jego szczycie, w miejscu, w które można było 
dostać się jedynie idąc na czworakach, Lara znalazła small 
medipack. 


Cofnąwszy się do pierwszego wejścia w korytarz wiodący 
OZde EROL IE OZI EN Ory CHA ESE 
LOEoOEzE Wice Als SCW CW NOZ AYO ASA 
EPA EEK AWZ ZZ AO TSZWACEC KOZY cyz 
otchłanią i wspięła się do nich. Po ich drugiej stronie znajdo- 
wał się szyb wiodący w górę. Nie była w stanie jednak wbiec 
na górę - łatwa do pokonania jak zawsze dotąd droga z po- 
mostów skończyła się zastąpiona przez sterczące ze ścian 
niczym zęby czaszki - fragmenty. Na szczęście dla niej zy- 
Skała niezwykłego sprzymierzeńca, magiczne światełko, które 
odtąd miało wskazywać jej drogę przez labirynt... Podniosła 
Eeoluzojszw dozy soi ZY WO WZIEEKO) 
KZUECOAOCTUCWAAŁCNESJEI Era 


"Na pierwszy kamienny stopień nad podłogą przedostała 
się, skacząc nań z podestu umieszczonego na podłodze 
(bądź, z samej podłogi, podskakując i chwytając się naj- 
mise ska 

















Przeszkodę tę Lara pokonała, zsuwając się weń tyłem, 
OWIEC EPEE O oC zYdcW YZ 
sca, w którym mogła podciągnąć się na górę. Zdobywszy 
różę, COC 


CZU UETOCZY too PYTASZ 
nianego balkoniku (skok z samej krawędzi z chwytem bez 
rozbiegu). Stąd, ustawiwszy się twarzą do kolejnego drew- 
_ miianego stopnia, przeskoczyła nań z rozbiegu. Teraz, już 
bez przeszkód dotarla na samą górę i zaglębiła się w znaj- 
dujący się tam korytarz. Ten początkowo wiódł ostro w dół, 
po pochylni, w chwilę później jednak, po rampie, popro- 
wadzi! na górę, na zewnątrz. Tu Lara stanęla przed koniecz- 
nością wykonania kilku skoków sj ye MI 
ją świattami, tak by ustrzeo się R 
nią potwora! Czując na sobie je 






_nego labiryntu można wydostać się w miejscu, gdzie za- 


ECCO ECO CWICCWE 


oświellając długą rampę prowadzącą w dół. Zawiodła ją 
ona do niewielkiej sali z żelazną dziewicą na wprost i large 
medipackiem na podłodze. Podniósłszy ten ostatni, pode- 
szła do wyjścia... 





OLD MILL 


Stala na wąskiej ścieżce wiodącej do budynku widocznego 
w oddali. Nie ruszyła tam jednak od razu - próba przekro- 
czenia ciemnego kwadratu byla z góry skazana na niepowo- 
dzenie. Obróciła się więc w lewo i wbiegła w skalny korytarz. 


ore riki, 





sze onoycadygą | 


EYES EWS EOLIEWELEWOEGIEWNJEKCEH 
wało się pokonać dlugim skokiem i chwytając się krawędzi 
korytarza po jej drugiej stronie, do skrzyżowania w kształcie 
litery T. Korytarz w lewo prowadził w dół do płonącej po- 
chodni, w prawo zaś, ten, którym ruszyła, na zewnątrz do 
ogromnej kotliny z liną zawieszoną ponad przepaścią. Tu 
miała po raz pierwszy w życiu rozkałysać się i skakać z liny. 


Nie dane jej było uczyć się tego w spokoju. W chwilę po jej 
pojawieniu się na skalnej półce ponad przepaścią, z otworu 
po lewej stronie wybiegły dwa krwiożercze stworki, które... 
zaczęły miotać w nią kamieniami! Nie czekając na to, aż któryś 
Po CWA NEWTON WoC ECCO ZOZ 
UE WaS C CHEZ W EOLEWYCZEO JACY 
na niej bez ruchu, stanowiła idealny cel dla miotaczy. więc, 
obróciwszy się w prawo, tak by przed sobą mieć platformę 
powyżej wejścia, którym dostała się na tę planszę (po lewej od 
nich) i upewniwszy, że zwisa na samym dole liny, rozkołysała 
się (klawisz sprintu - domyślnie *?') i kiedy znalazła się w naj- 
wyższym punkcie luku, przeskoczyła nad nią, Słysząc bezu- 


„stanny świst kamieni, podniosła uniittorch i natychmiast obró- 


cila się w prawo, by bezpiecznie ześliznąć się na podest przy 
wejściu. W chwilę później zniknęła w głębi korytarza. 


WEZWIE ZYC YNA A COEN CZCW Ora) 
w dół (w zagłębieniu po prawej spoczywa small medipack), 
WEZ EC ecuE ads y ooo WyAojrzzyz eS) 
do niej, Lara została zaatakowana przez nietoperze! Już po 
chwili jednak była w stanie bez przeszkód zbliżyć się do po- 
INKOWIE koo er ea KCS ER OD Zd WEI 
acz koc ELO EWE NOCNE CACY 
nad kotliną i nie bacząc na wciąż miotane w nią kamienie, 
zbliżyła się ostrożnie do jego krawędzi, po czym, ustawiw- 
szy się twarzą w kierunku przeciwników, rzuciła w nich po- 
chodnią. Ta, wciąż płonąc, spadła pomiędzy nich, zmusza- 
jąc ich do panicznej ucieczki... Teraz już bez utrudnień z ich 
strony mogła przystąpić do dalszej eksploracji planszy. Ta - 


niestety - wymagała dalszych niebezpiecznych skoków. 


Pierwszy z nich miał na celu dotarcie na skalną półkę po 


lewej stronie od wejścia, tę ze szczątkami metalowej barier- 
ki. Skok nie był trudny, o ile pamiętało się o tym, że należy 
znajdować się na samym dole liny i skakać w najwyższym 
COW YZ EEE EW CSAWIEYC WN EIA 


wyróżniający się metalowy pręt, pozyskując crowbar. Zdo- 
(eo zs (zz Ua AE WZ GIEEW AC 
leżącą pochodnią, tę samą, po której biegały w panice nie- 


groźne już stwory. Znalaziszy się tu, wpelzla w otwór, z które- 


CO CCCEW Edo WSZ EU CU 
korytarza, znalazła kolejną Złotą Różę. 


Powróciła na skalną półkę i krótkim skokiem przedostała 
się na kolejną, tę znajdującą się pod podestem przy wej- 
ściu. Wystarczyło jedynie zbliżyć się do jej krawędzi i pod- 
skoczyć, chwytając za nią, by znaleźć się w punkcie wyj- 
SEO CO OWCZE AA EWCWIOWAOC OZI 
OW OLOWEECEOWECUOCWLSCWA OWO WoA 
korytarza na lewo od niej, ten po prawej, poniżej półki z 
metalową barierką. Aby się doń dostać, nasza heroina po- 
winna była skakać jednak w kierunku jasnych kamieni w 
głębi kotliny i skacząc po nich, dostać się w ciasny kory- 
tarz ciągnący się wzdłuż skalnej ściany. Na skutek jednak 
niewielkiego błędu twórców gry kamienie te stanowią prze- 
szkodę niemal nie do pokonania! Łatwiej jest, choć i to nie 
należy do rzeczy, które wykonuje się z marszu, próbować 


_ dostać się do celu bezpośrednio, skacząc wprost z liny. 


Aby zwiększyć swe szanse, należy obrócić się twarzą w 
stronę tunelu, tak by celować dokładnie w miejsce pomię- 
dzy dwoma trójkątnymi nawisami ponad nim, poczekać, 
AE OO OE EZ WZOWIZAEWSSEOSCNECZUEH 
jej górę i następnie ześliznąć na sam dół) i dopiero wtedy 
rozkołysać się i skoczyć w ostatniej fazie lotu, wciskając 
WEWSAC UO Wro CY NOTTE IKZo0 
WZW EAEWINSEOSEWCE 


Podciągnęla się, by WA WENWsezei 
w głąb skały. U jego krańca znajdował się inny tunel, prowa 


, a ow pomieszczenie o ścianach pokrytych 


mchem. Opuściwszy się na dół, zdobytym przed momen- 
(CoC ec yKo e UEEUCUECAEA ASO 
wawszy go w plecaczku, wspięla się ponownie w tunel i prze- 
mierzywszy go, opuściła na skalną półkę z pochodnią i stwo- 
[CWJACJE OWY SEICAE SE Gog orze owo zztwaYj EWC! 
półkę pod platformą z wejściem. Podciągnąwszy się na nią, 
zniknęła w znajomych tunelach. 


Wróciła w miejsce startu, przemierzając ponownie tunel i znaj 
dującą się w nim rozpadlinę. Stąd ruszyła w kierunku ciem- 
nego kwadratu. Znalaziszy się na nim, użyła chalk... 


POLOZYC WYTYCZONE Ozeo cza 
ticka. Nie namyślając się ani chwili, Lara ruszyła ich śladem. 
Ścieżka wiodła wprost do ruin budynku, by, już wewnątrz, 
zmienić się w pochylnię, po której zjechała na sam dół. Zna- 
lazła się w otoczonej skałami i poprzecinanej bystrymi poto- 
LE osz kozi EWKA dzo oce) 
ogromnego młyna wodnego. Tu ponownie los zetknął ją z 
ECOLE 


Wiedząc już, że uratować ojca Patricka może tylko unieru- 
oo EET WE GO OE CZACIE OWOCE) 
przestała płynąć, a tym samym więzić demona (hmm, a w 
chwilę wcześniej mógł ją przekroczyć...) Ruszyła w kierunku 
szczeliny pomiędzy budynkiem a wieżą. Droga wiodła przez 
rwący strumień - przeskoczywszy go, przebiegła przez skal- 
ny korytarz, by opuścić go w pobliżu drugiego z młynów - 
wiatraka. Ten stał na postumencie - zanurzony w wodzie. 
Nim jednak wskoczyła w nią, by próbować znaleźć jakieś 
wejście doń, skierowała się w stronę widocznych po lewej 
BONO ZOSTAWIC AC WSA Zarozo oz] 
UCZA oc WZ ECWEC Nooo oo) 
wydostać dalej. Drugi jednak, jakkolwiek zmuszał do przy- 
klęknięcia i prowadził wprost w płomienie, miał cel - Złotą 
Różę. Lara ustawiwszy się w korytarzu na wprost płomieni, 
We SEE 00 WAWIE YU CO zo got UTA 
la biegiem wprost w płomienie, znalazłszy się zaś po ich dru- 
giej stronie, wskoczyła w wodę. W chwilę później wwindo- 
wała się w opuszczony przed chwilą w tak gwałtowny spo- 
sób korytarz i podniosła to, dla czego ryzykowała życie - 
Złotą Różę. Na jej szczęście nie było już potrzeby przecho- 
Groza olo CZZoLCW wyc oł czc CHE 
w korytarz wiodący do wody w pierwszym - tym pozomie 
ślepym korytarzu. 


Znalaziszy się na otwartej przestrzeni, Lara odwróciła się w 
stronę wiatraka i wskoczyła do otaczającej go wody. W wo- 
dzie tuż poniżej znajdowała się metalowa klatka, ta jednak 
miała odegrać swą rolę dopiero później. Teraz, zanurko- 
wawszy głęboko, skierowała się w kanał po lewej stronie 
wiatraka. Tam, głęboko pod powierzchnią, za zakrętem w 
prawo, zobaczyła leżący na złotej skałce silver coin. Nie 
mogła jednak pochwycić go od razu, strzegł go czerwony 
potwór. W chwilę później jednak nadarzyła się okazja, by 
opo ooo Og OIN CUT OO: toro 
podplynęła doń i podniosła go, po czym błyskawicznie skie- 
rowala w górę, w stronę widocznej stąd powierzchni wody. 
Nie dane jej jednak bylo odpocząć - stwór, widząc, że jego 
skarb zniknął, rzucił się w ślad za złodziejem! Nie czeka- 
jąc, aż ją pochwyci, Lara zanurkowała i ile sił w ramionach 
płynęła w kierunku klatki. Znalaziszy się tuż przy niej, użyła 
na, niej silver coin... 


Potwór był jedynie niemiłym wspomnieniem. Wynurzyła się, 
by nabrać powietrza i zaraz po tym zanurkowała ponownie, 
OWCOSEWK UE o cyZEZ oce 
uprzednio przez stwora. Ten zawiódł ją wprost do wnętrza 
wiatraka. Po wwindowaniu się na drewniane chodhiczki, prze- 
dostała się w pobliże centrum mechanizmu - do znajdujące- 
go się tu drewnianego kola. Koło to otwierało metalowe drzwi 
widoczne po przeciwnej stronie sali, za jeziorkiem wody. Uchy- 
lały się one jednak tylko na moment, więc przedostanie się 
do nich i, co ważniejsze, prześliźnięcie się pod nimi wyma- 
gało szybkości... 


Pociągnęła za koło trzykrotnie. Zaraz po tym ruszyła chod- 
niczkiem po przeciwnej stronie tego, po którym weszła, i z 


samej jego krawędzi wykonała skok, starając się pochwy- 
cić za sterczącą ze ściany tyczkę. Z niej, natychmiast po jej 
pochwyceniu, przeskoczyła dalej, na drewniany podest po 
drugiej stronie wody. Nie zwlekając, odwróciła się i prze- 
skoczyła na drewniany podest pod drzwiami. Miała szczę- 
ście - zdążyła dopaść drzwi i przykucnąwszy, przedostać 
się pod nimi... 


Znalazła się w mrocznym korytarzu, który po kilku metrach 
zmieniał się w pochylnię. Nie ześliznęła się po niej od razu - 
to oznaczałoby zmarnotrawienie uprzednich wysiłków. Za- 
EGzeoyo za EEE ooo tc WzczyodonY jay oofwayj 
wyskakując w górę, chwyciła krawędzi ukrytej powyżej wnę- 
ki. Stąd, odwróciwszy się, skoczyła w przód, chwytając za 
dźwignię. Ta opadła pod jej ciężarem, zatrzymując wiatrak. 
Połowa zadania była wykonana, wody płynęły wolniej, jed- 
LELSĘCENOYENA 


Ześliznęła się po pochylni, by wylądować w wodzie. Stąd 
ciasnym tunelem wydostała się na zewnątrz, by wreszcie 
opuścić na zawsze ten obszar, powracając na planszę z 
EL oe YE EYE Es zzzTo JE ojeg 
tok opływający budynek dookoła. Wskoczyła doń w miej- 
OACOWWEENZejcj CCK złe 
wejścia budynku, by, zanurkowawszy, dać się ponieść sła- 
bemu jej prądowi. Mniej więcej w połowie drogi po lewej 
stronie tunelu zauważyła otwór wiodący w bok. Wpłynęła 
weń - poprowadził ją do miejsca, gdzie nie tylko zaczerp- 
nęła tchu, ale w którym ukryta była ostatnia na tym pozio- 
mie Złota Róża! Zabrawszy ją, wróciła do wody i płynęła z 
prądem do miejsca, w którym mogla się wynurzyć. Stąd 
cofnęła się w miejsce, w którym rozpoczynał się strumień, 
i ustawiwszy się przy nim, spojrzała wzdłuż jego koryta. W 
głębi, po lewej stronie zobaczyła niewielką wnękę. Ponow- 
nie wskoczyła do wody i przedostała się na nią. Stąd, ob- 
_ róciwszy się w Stronę przeciwną do biegu strumienia, wspię- 
ła się na skałę górującą nad nim. Z niej przeskoczyła na 
jasną kolumnę tuż obok, stąd z kolei na plaski parapet pod 
lewym oknem budynku. Kolejne dwa skoki były równie pro- 
ste - pierwszy na płaski daszek ganku budynku, kolejny na 
LESc Ea (08 


Ostatni skok należał do najtrudniejszych, jakie kiedykolwiek 
wykonywała (zalecam save). Największe szanse powodze- 
nia miało ustawienie się niema! na przekątnej, której przedłu- 
żenie wyznaczało wieżę i skok ze skrętem w prawo w powie- 
LABELS NZE AEC ZS Zonc leze) 
Ścianki tarasu wieży. Uchwyciwszy się krawędzi, wwindowa- 
ła się na górę, po czym tyłem i na czworakch unieruchomila 
koło młyńskie... 


I3TH FLOOR 


Stała w pustym, cichym, pozornie ślepym korytarzu. Po- 
zornie, gdyż na samym jego końcu po lewej wiódł on w 
górę, po prawej zaś łączył się z nim szyb wentylacyjny 
ukryty za metalową kratką. Ruszyła w prawo, wślizgując 
się w tunel. Tu znalazła pierwszy przedmiot, large medi- 
pack. Nie miała pojęcia, jak bardzo okażą się one po- 
trzebne... Tymczasem jednak pełzła korytarzem do chwi- 
li, gdy do sali po lewej stronie, tej ze Złotą Różą, leżącą 
na podłodze, wszedł zakuty w pancerz bojowy żołnierz. 
W chwilę później, gdy przestał stanowić problem, ruszyła 
dalej, do końca szybu w miejsce, w którym łączył się on z 
poprzecznym, omiatanym promieniem lasera korytarzem. 
Poruszając się przez cały czas na czworakach, tak by nie 
ryzykować kontaktu z laserem, skręcila w prawo, by z 
samego końca szybu podnieść kolejny large medipack. 
Uczyniwszy to i ponownie przyklęknąwszy, ruszyła z po- 
wrotem drogą wiodącą w lewo. Nie dane jej było jednak 
dotrzeć do celu bez przygód. W połowie korytarza ział 
najeżony laserowymi promieniami otwór. Lara, wyczekaw- 
szy moment, w którym laser przemknął jej nad głową w 
kierunku przeciwnym do jej zamierzonego, zerwała się 
na nogi i przeskoczyła ponad pułapką, po czym, gdy tyl- 
ko dotknęła stopami podłogi, pobiegła do samego koń- 
Ca - do miejsca, w którym rozdzielał się on, prowadząc w 


prawo - do mrocznego pomieszczenia zastawionego seg- 
mentami, oraz w lewo, pustym jeszcze tunelem. 


Skręciła w prawo, by po chwili opuścić się do ciemnego 
pomieszczenia. Tu z kolejnych półek zdjęła amunicję do 
SMG (hm, w intrze poziomu miala zwyczajny pistolet, teraz 
już spory pistolet maszynowy z celownikiem laserowym... - 
%), small medipack i hammer. Wróciła do szybu wentyla- 
cyjnego i wreszcie na skrzyżowanie z tunelem strzeżonym 
przez czerwony laser. Tu, wyprostowawszy się, ponownie 
skorzystała ze swego pistoletu maszynowego, otwierając 
sobie drogę w korytarz kryjący się za kratką. Znalazłszy się 
w nim, pełzła do momentu, gdy połączył się z kolejnym, 
wyższym. Na jej nieszczęście przemierzany był on cyklicz- 
nie przez kolejny, czerwony laser. Dopiero więc, gdy ten 
odsunął się, zmierzając w przeciwny kraniec tunelu, zsu- 
nęła się weń i natychmiast przykucnęla. Przesuwała się w 
EOSECOW (EUoz Meola ejeYA zapiec toz zoo oa 
ga wystawiała ją na niebezpieczeństwo. Wtedy, ponownie 
odczekawszy, aż laser przemknie nad nią, ruszyła biegiem 
do końca korytarza. Tam, za załomem, kryła się kratka, która 
uchyliła się, otwierając drogę do widzianej wcześniej sali i 
znajdującej się w jej centrum róży. 


Wróciła, ponownie umykając przed laserami i przeskakując 
nad pułapką w miejsce, w którym rozpoczęła ten poziom. 
Tym razem korytarz nie był już pusty i cichy. Otwarcie kratki 
wsali z różą spowodowało uaktywnienie się dwóch laserów. 
Te przeczesywały cały korytarz na poziomie kolan i twarzy. 
Był jednak sposób na to, by przedostać się bezpiecznie do 
drabinki u końca korytarza. Kiedy wyższy z laserów zaczynał 
się oddalać, należało pobiec za nim, i gdy tylko niższy zbliżył 
się, przeskoczyć nad nim, po czym natychmiast przypaść 
do ziemi, tak by nie zetknąć się z powracającym wyższym z 
laserów. Przykucnąwszy, Lara popełzła dalej, do drabinki po 
prawej stronie, i możliwie szybko wskoczyła na nią. Po kilku 
chwilach wspinaczki znalazła się w kolejnym, pustym tym 
razem, korytarzu wentylacyjnym. 


Szła (tak jest: walk mode, czyli ruch z wciśniętym shiftem 
jo-orajoejceje- 100 R CZW OC CJe zzz ES UC ArzzA 
mykanie się) nim, podnosząc po drodze amunicję do SMG. 
Skręciła w prawo, by zobaczyć zamykającą korytarz kratkę. 
Podeszła do niej, starając się stąpać bezszelestnie i wyko- 
rzystała na kłódce znaleziony nie tak dawno temu młotek. 
Drzwi uchyliły się, wpuszczając Larę do wysokiej sali z prze- 
dziwną drabinką pośrodku. Mniej więcej w połowie drabinki 
przebiegał tor ruchu kolejnego z ruchomych czerwonych la- 
serów. We wnęce za drabinką, dostępnej tylko z drugiej jej 
strony, leżała amunicja do SMG. Ostatecznym celem jednak 
był podest u góry. Lara wspięła się na drabinkę po jej prawej 
stronie do momentu, w którym jej głowę od drogi lasera dzie- 
liły jedynie centymetry. Kiedy ten przemknął nad nią po raz 
kolejny, kierując się w lewo, ruszyła w górę, by ostatecznie 


znaleźć się na podeście. Tu po raz kolejny przemówiła jej, 


broń, usuwając blokującą drogę kratę. 


W korytarzu rozciągającym się za nią, po którym poruszała 
się bardzo ostrożnie, po lewej stronie spoczywały magazyn- 
ki z pociskami do SMG. Drugi koniec otwierał się na kory- 
tarz. Wyjęła broń i posuwając się krok po kroku, zbliżała doń 
(zalecam save). Była przygotowana, gdy usłyszała kroki straż- 
nika, jednym ruchem podrzuciła broń do ramienia i wymie- 
| WSZKE ZEE OYETOrzogNcrz wzi E LECIAL 
Padł martwy (nawiasem mówiąc, nieprecyzyjne trafienie ozna- 
cza włączenie automatycznego działka ochronnego, zdol- 
nego w kilka sekund dosłownie poszatkować naszą hero- 
inę, więc w razie niepowodzenia lepiej zrobić load...). Wciąż 
trzymając broń przy ramieniu, przeniosła lufę na widoczną w 
korytarzu kratkę systemu wentylacji i ponownie wystrzeliła, 
rozbijając ją doszczętnie. Dopiero wtedy opuściła się w pu- 
WANA CIA 


Jego obydwa krańce były zablokowane - z jednej strony przez 
zamknięte na głucho wrota, z drugiej - śmiertelnie groźne 
promienie. Było jednak bezpieczne wyjście, to przez otwarty 
już tunel wentylacyjny. Wśliznęła się weń, by - po odstrzele- 
niu kratki blokującej wyjście z drugiej strony - wyjść na kory- 





tarz. Po jego prawej stronie, w boksie z przezroczystymi ścia- 
nami, spał rozparty w fotelu strażnik. Na stoliku przed nim 
zobaczyła jednak przedmiot, którego posiadanie było nie- 
zbędne: kartę dostępu. Idąc powoli, tak by nie powodować - 
zdaniem ludzi z Core - hałasu, weszła w obszar zamknięty 
szklanymi ścianami i minąwszy strażnika, zbliżyła się do szafki, 
LWfrdc EE zzz lo YZ toe ccyoz oe aCJojrA 
mykając pod ścianą, zbliżyła się do czytnika kart umieszczo- 
Zoo ASSE Cyc oj rzz AWA EWC ZAWKICUE Weg 
rem. Za nimi krył się niewielki magazyn. Z pólek regałów 
rozstawionych pod ścianami zabrała amunicję do SMG i small 
medipack. Uczyniwszy to, wróciła przez szklany pokój na 
korytarz i mijając otwór kanału wentylacyjnego, którym do- 
stała się w to miejsce, dotarła do drzwi windy. 


Wcisnęła znajdujący się tuż przy drzwiach do windy przycisk 
Eryk WoS Ez c koJ ZWZ 
rzystując konsolkę na jednej ze ścian windy, wjechała nią na 
OC (Ze Zora Tora SCE Era cf ojeekcicra 
MOWZOFA NAA ECZ COCA Ocz ojogocH 
wej. Nie wyszła więc normalnie z wagonika. Zamiast tego 
przygotowała broń i przestawiwszy ją w tryb snajperski, wy- 
mierzyła w pierwszego z nich tak, by pośrodku celownika 
rojszag Ceole EW Oece EKES PZA 
Oo WEEK Ea ke z er teNEJslesa 
było jednak na tym - z korytarza po prawej w głębi wyłonił się 
kolejny żołnierz. Nie zdążył jednak nawet przymierzyć się do 
strzału - kolejny pocisk dosłownie go zmiótł. 


Wyeliminowawszy ich ruszyła ponownie, powoli, w lewo, w 
stronę widocznych w głębi korytarza za skrzynkami trójkąt- 
Lower Nod ZY UNE oco rza 
rzuci oSC TAN ora E Ek zzaE zioją Jola 
cym strażniku. Drzwi uchyliły się, dając dostęp do sali z dwo- 
Egocol Ee EW Ocz koc uke ERIC szt ora 
ciskiem na projektorze w centrum sali. Tym razem nie wycią- 
gnęła broni - naukowcy, tak długo jak nie próbowała w nich 
mierzyć, nie byli groźni. Idąc powoli, dotarła do przycisku i 
uaktywniła hologram lzis. Zaraz po tym opuściła salę, kieru- 
jąc się korytarzem, w którym winny były spoczywać ciała 
FZO zzo c OWA EEWECEEKAYAKOCEI 
dalej, rampą w dół. Po kilku metrach weszła w korytarz wio- 
dący w prawo, do dużej sali z metalowym rusztowaniem. 
Jedno spojrzenie w dół wystarczyło, by zorientować się, gdzie 
jest - stała w górnej części sali z lzis. Jej samej jednak wciąż 
nie mogła sięgnąć... 


ol MOUSE OWCE UE e Ero ulejąicyzo 
nów. W sali tej, prócz zupełnie nieszkodliwego naukowca, w 
szafce tuż obok niego, przy kombinezonie znajdował się 
access code disc. Aby dosięgnąć go, wcisnęła przycisk znaj- 
dujący się przy drzwiach szafki, wysuwający się kombine- 
zon zrzucił go na podłogę. Podniosła go i opuściła tę salę. 


deze Z Z KZEE CERES OCZY 
ruszyła korytarzem, kierując się do śpiącego strażnika i mija- 
jąc kanał wentylacyjny, skręcila w korytarz w prawo (czerwo- 
ne promienie wcześnie, przegradzające korytarz znikły w mię- 
dzyczasie bez śladu). Dotarła do samego końca i na stojącej. 
OYZOEWEOSOJ EYE ECANEAEIEzECT OAZY 
disc. Ku jej zdumieniu to nie drzwi były tym, co się otworzyło, 
była nim kratka po lewej stronie korytarza. Wpełzła w ciasny: 
szyb wentylacyjny, by stanąć przed rozrywanymi cyklicznie, 
powtarzającymi się wybuchami. Wyczekawszy chwili, gdy 
przebrzmiały te na wprost niej, przeskoczyła na centralnie 
umieszczoną w szybie rurę, w locie chwytając się jej. Zaraz 
oo UNz00ZER ANC wc ONZ UCYZJ 
Ez Aoay OS osci ciek CZESC 
połowie długości szybu, za jej plecami otworzyła się wnęka, 
w której kryła się kolejna Złota Róża. Podniósłszy ją z ziemi, 
wróciła do wlotu szybu z rurą i odczekawszy, aż przebrzmią 
wybuchy na dole, zeskoczyła w dół, nie starając się zjeżdżać 
po rurze. Zaraz po dotknięciu ziemi wczołgała się w ciasny 
korytarzyk. 


Ten zaprowadził ją do dużej ciemnej sali z dwoma metalo- 
wymi chodniczkami pod sufitem. W sali tej, na dole przy 
wyjściu stał zakuty w pancerz strażnik... Nie próbowała doń 


ŚL US 


Ce cozz ESY Kosci wE NZ LUCIH 
w otworze korytarza naprzeciw wejścia. Tam, w sali po pra- 
wej od korytarzyka, znalazła small medipack i - co w tej chwili 
ważniejsze - cloth. Zabrawszy je, wróciła w korytarzyk i pod- 
jęła marsz w kierunku sali. W chwilę później, przemierzyw- 
szy cały chodniczek po drugiej stronie sali i zszedłszy po 
Coco EA WA rzec EC OZONE 
stronie strażnika. Były zamknięte, jednak tuż obok nich znaj- 
dował się czytnik, wykorzystanie na nim high level access 
eZ ZSSEK IZA NZYEKI UNE oo eS 
NOA CIE PAEUOPSZYZ ICON OWEZĄCIA 
dowały się dwie szafki. Z pierwszej, tej bliższej drzwi, wyjęła 
chloroform i kolejny small medipack. Nie otworzyła drugiej - 
to spowodowałoby otwarcie terrarium i atak kłębiącego się 
w nim robactwa... 


DESA zyć zzo ojc ogol ro oC OO 
OWU EW orzec ido Ko oSz Nio orio EE) 
POCO ee YTY ced uzy CWA izy CASE YA oj 
nim, za jego plecami, użyła chloroform-soaked cloth. Zaraz 
po tym, jak nieprzytomny padł na ziemię, ponownie wyko- 
rzystała kartę, by otworzyć pobliskie drzwi i weszła w kory- 
tarz kryjący się za nimi. Tu, kierowana dziwnym przeczuciem, 
przygotowała broń i przestawiła tryb strzału w rapid. Przyda- 
ło się to już w chwilę później - zza drzwi, w kierunku których 
zmierzała, wyłonił się kolejny pancerny strażnik. Wykorzy- 
stując celownik laserowy i starając się mierzyć precyzyjnie w 
głowę, wyeliminowała go. Pozostawił po sobie lzis lab ac- 
ZSSR EO oe OCNOW SCENEK EK olode r 
zabrała leżącą przy nich SMG ammo. Później, już bez prze- 
szkód, ruszyła dalej. Po kilku zaledwie krokach korytarzem 
dotarla do terminalu. 


Tu przydał się zdobyty przed momentem Izis lab access disc. 
Za otwartymi drzwiami kryła się sala testowania nowych tech- 
nologii. Na szczęście nie musiała stawić czoła testowanemu 
właśnie akceleratorowi cząstek. Na nieszczęście znajdujący 
się w sali strażnik i automatyczne działko obronne wystar- 
czało, by poszatkować ją w strzępy. Nie miała jednak innego 
wyboru, jak próbować się prześliznąć. Idąc na czworakach, 
SZEW A 
Tu, wiedząc, że powracający strażnik zauważy ją, przygoto- 
wała broń. W chwilę później strażnik przestał być groźny. Na 
WESA AC EKZZ CWE EW Cel GEUICH 
matyczne działko obronne wiszące pod sufitem. Wierząc w 
e CWC ZWUA SCZE 
opóźnienie dzialka, wybiegła z kryjówki i ruszyła korytarzy- 
ZU o AEO CEE CZW ZNA 


Ooo EW rza CO ZU CELOCZ WEZ ZAYJNEIEKACH 
Przed nią otwierała się kolejna sala, w niej pracował kolejny 
z naukowców. Nie weszła jednak do niej - zbliżenie się do 
naukowca oznaczałoby pominięcie ostatniej na tym pozio- 
mie Złotej Róży. Zamiast tego, wbrew wytycznym jej czarno- 
skórego przyjaciela, zastrzeliła go z zimną krwią. W chwilę 
później rozległy się kroki żołnierzy biegnących, aby rozpra- 
wić się z napastnikiem. Wbiegła do sali, w której jeszcze 
przed momentem pracował naukowiec, i stąd, ukryta za na- 
rożnikiem, kolejno eliminowała napastników. Odważnych było 
© Wood CE WLOS ZEZNYK COO) 
nich dotrzeć, musiała wrócić do drzwi sali testów, co ozna- 
czało przebiegnięcie pod działkiem i, niestety, przyjęciu kil- 
kunastu pocisków na pierś... 


Dotarłszy do drzwi, ujrzała nowo otwarte przejście po lewej. 
Wbiegła w nie i natychmiast po ujrzeniu dwóch kolejnych 
żołnierzy zaczęła strzelać. W chwilę później, gdy łuski z wy- 
oz sceSWo cz CO EWC! 

szyła w stronę pobliskiego, strzeżonego przez kolejny laser 
strażniczy - skrzyżowania. Znalazłszy się na jego środku, 
przykucnęła i, gdy laser oddalił się, ruszyła w prawo. Potem 
pobiegła w lewo, chwytając ostatnią na tym poziomie Złotą 
Różę. Stąd, gdy tylko laser ponownie oddalił się, wróciła na 
Coo GZ ECUK OO EW ZA Oo WSZAK C|EI 
c oco: oo zee NERO ocYA Too ZAKo Zo 


Po schodach tych wbiegła na górę - do pomieszczenia wy- 
|cezecj o ZCKA Cez Soc Wedi! 


umieszczoną wewnątrz pola siłowego Izis. W sali tej, po pra- 
wej od wejścia, znajdował się wyłącznik pola. Wyłączywszy 
je, świadoma, że to jedynie chwilowe, ruszyła po przemie- 
roo uzo oc cock o coo 
[Ozeo oekooj cz IPA SSE ECCE oo| 
ooo OWE ZE CE dza Woo reje or 
wyjścia po przeciwnej stronie... 





ESCAPE WITH THE IZIS$ 


Tym razem rozpoczęła w iście bankowym otoczeniu: w kory- 
tarzu wyłożonym marmurem i ozdobionym sztucźnymi kwia- 
tami. Nie miała jeszcze pojęcia, że cały najbliższy poziom 
Ar OCY Edycie oczy soi NcY orze Zeoy ACH 
krotnie, wiernego SMG... Już w moment po starcie, po wej- 
ściu do ośmiokątnej sali dowiedziała się, że musi, jeśli chce 
pozostać przy życiu, swą broń zostawić na szklanej półce 
po lewej stronie wejścia do korytarza. Ten ostatni bowiem, 
zastawiony skrzyniami, był najeżony laserami uaktywniają 
cymi się, gdy znalazła się w jego obszarze jakakolwiek broń. 


"Nie miała wyjścia, odłożyła broń i dopiero wtedy weszła w 


korytarz. 


Idąc nim, minęła pierwszą ze skrzyń - skan ujawniał jej wy- 
buchową zawartość, z drugiej zaś wyjęła small medipack. 
Dotariszy do jego końca i minąwszy niewielki okrągły pokój 
ze skórzanymi sofami, znalazła się w szerokim poprzecznym 
UODO Cos Ez olo ZEW rza Eee) 
w normalnym ujęciu czerwone lasery. Podniosła więc jedy- 
LESZCAC ce CY (ET LIEIEAWECOCIWAZIEJOS 
ny” korytarz po lewej, a zamknięte drzwi i ekran ukazujący 
widok z kamer strażniczych po prawej, weszła do ciasnego 
Lic zzo zel WI OEIzENH 
rym szła, prowadziły do niewielkiego, bogato wyposażone- 
go biura. Tu, w szafce po prawej stronie, tej oszklonej z nie- 
prawdopodobnie wielką czaszką, znalazła chloroform. W 
kolejnym z biur przylegającym do korytarza po prawej od 
WESECJ Cook CEO TOO WA EYE CSCA 
small medipack. 


Tu po raz pierwszy napotkała żywego przeciwnika. Za zakrę- 
tem korytarza stał strażnik. Nie była już uzbrojona, miała jed- 
nak chloroform i cloth - te, połączone, stały się wspaniale 
CocWoyzcWIUKEC oco Scu oo ZZA ELGA 
nika problem. Zbliżyła się do niego i gdy znalazła się odpo- 
wiednio blisko, wykorzystała na nim chloroform-soaked cloth. 
Zaraz po tym odwiedziła kolejno wszystkie trzy przeszklone 
biura po lewej stronie korytarza. W drugim z nich, w szufa- 
dzie, kryła się druga butelka chloroformu. W ostatnim wresz- 
cie, ponownie w szafce, znalazła restroom access card z 
wypisanym na nim kodem 8526. 


IEEE WIET OYYE RAZA NCT 
(oo orzeka oko oC Zoo Aoe Kock cyz 
OSOZ zyc ie orakood ZEE ZEE 
mknięte, jednak wpisanie kodu 8526 w konsoli tuż obok otwie- 
cl oz foc Aa Coo WWE 
kowej kabinie krył się large medipack. Podniosła go i prze- 
szła do drzwi naprzeciw wejścia - do ubikacji dla panów. Tu, 
na suficie pierwszej kabiny, silnie zarysowana siatka spękań 
ukazywała dalszą drogę. Podskoczyła i chwytając w locie 
klapę, otworzyła ją. W chwilę później pełzła już ciasnym ka- 
nałem wentylacyjnym. Ten kończył się głębokim szybem. Zbli- 
żyla się doń tyłem i opuściła na rękach za krawędź. Stąd 
Cola WAY ROME COCO ZONE ECA NY: 
bez przeszkód i ryzyka mogła zeskoczyć na sam dół. 


Znalaziszy się bezpiecznie na dnie szybu, wpełzła w kolejny 
ciasny tunel. Ten prowadził do szybu windy. Ponownie obró- 
ciła się, tak by móc zawisnąć na rękach nad otchłanią. Miała 
czyz Soc ucyoocF Z OszC-UZEACofoysrorzzy 
nia. Zeszła po niej na sam dół, do miejsca, w którym pod jej 
stopami otworzyła się wnęka. Wisząc na rękach, delikatnie 
kołysała się w przód i tył. W chwili gdy wychylona była w 
przód, puściła się krawędzi i dosłownie na samych palcach 
stóp stanęła na dnie kanału. Tuż przed nią spoczywał po- 
wód tego niebezpiecznego zachowania - Złota Róża. 


Zabrawszy ją, wróciła na skraj szybu i skoczyła do przodu, 
wprost na linę mocującą windy. Uchwyciwszy się jej, wspięła 
się na górę i stąd, znalazłszy się niemal na szczycie łańcu- 
ECO EWA NEC CU EIE GI 
wykonała skok w kierunku sterczącej ze ściany tyczki i znaj- 
dującej się za nią płytkiej wnęki w ścianie, z niej zaś, po peł- 
nym obrocie, wprost we wnękę. Kolejnym skokiem, wykona- 
nym skośnie, tak by uchwycić się daszku windy, i podciąga- 
jąc się, dostała się na dach pierwszej z dwu wind. Otworzyła 
klapę wyjścia bezpieczeństwa w jej dachu i zeskoczyła do 
wewnątrz. Pozostało jedynie wcisnąć przycisk znajdujący się 
na jej ścianie... 


Drzwi otworzyły się, ukazując kolejny, jasny, marmurowy ko- 
rytarz. W korytarzu tym stał strażnik. Nie próbowała go ata- 
kować, zamiast tego, idąc ostrożnie, ruszyła w kierunku dru- 
giej z wind. Przedostawszy się do niej bezpiecznie, wcisnęła 
przycisk otwierający jej drzwi, w środku zaś - przycisk na 
konsolce, Winda po krótkiej jeździe w górę zatrzymała się. 
WYKO WZEZ EO SER ZZ CALOWY YEH 
tychmiast po ujrzeniu Lary zaczęli w nią strzelać! Jedynym, 
ooul crzojojog sy oper E Ado SYZZOCWczacy) 
strzałów podbiec do konsolki widny i wcisnąć jakikolwiek 
inny przycisk! Efekt przeszedł jej najśmielsze oczekiwania. 
Uszkodzona w strzelaninie winda runęła w dół! Stosując się 
ni to do okrzyków Zipa, ni do instynktu samozachowawcze- 
go, podbiegła raz jeszcze do konsoli windy i wcisnęła wy- 
zwalacz hamulców awaryjnych. W samą porę - wagonikiem 
[CEWEK ZEROC EW o0o (orc 


Wciąż na miękkich nogach podeszła do otwartej klapy da- 
OSIE IOZ EPEE CEKEZZ AAC CACNA 
szy się i zbliżywszy do krawędzi rozbitego wagonika, sko- 
czyła, mierząc w sterczącą ze ściany poprzeczkę. Z niej ze- 
skoczyła na platformę po drugiej stronie szybu. Korzystając 
Paco ORZEC CUZ OSZCZ EI 
Wo OWOC doc CY zel Goo cZ Z łeYZC Aa) 
zniej saltem w tył w miejscu, gdzie na ścianie po lewej ręce 
zaczęły się wywietrzniki. Znalazła się na kolejnej platformie. 
PAJO Czci oj zetor Z Oo lozęzeo 
po przeciwnej stronie szybu balkoniku z wlotem szybu po- 
nad nim. Przeskoczenie nań nie było jednak rzeczą prostą - 
najpierw należało chwycić się tyczki sterczącej ze ściany i 
dopiero z niej próbować wybić się na tyle daleko, by sięgnąć 
ocZOYONACWONA 


Znalaziszy się na niej, wpełzła w ciasny otwór szybu wenty- 
EWJZOA Uoiozy o UK CUZCNAYZ0A OSOWIEC 
pochylnią (sugeruję save). Wskoczyła na nią i zaczęła zsu- 
wać w dół. Zsuwając się, dostrzegła jednak płomienie na 
samym dnie pochylni, zaraz więc po znalezieniu się w dużej 
sali podskoczyła, chwytając za zawieszony powyżej drążek, 
zniego zaś przeskoczyła na kolejny ponad płomieniem. Stąd 
nie dało się skakać od razu na znajdującą się w zasięgu 
platformę - jęzor ognia, który cyklicznie omiatał cel, był zbyt 
esz o (NOA WEGA O BYT ooo 
kała do chwili, gdy ten skrył się w ścianie, skoczyła i natych- 
miast po ustawieniu się na platformie cofnęła, tak by pło- 
mień nie mógł jej sięgnąć - w kierunku ściany po prawej. Z 
tego miejsca, obróciwszy się twarzą w lewo, w stronę wi- 
docznego otworu i wyczekawszy chwili, gdy ogień ponow- 
nie przestał być groźny. skoczyła w jego stronę, zawisając 
na jego krawędzi. Podciągnęła się, podniosła leżącą tu bu- 
coo NEW ZAIKS toz ZZO YATO EcE 
POEOCWZTWA (oza CHOWA 


|ozeoazCA o Foo orz CET ojoyzcy 
ciwnej stronie szybu. Za nim kryła się kolejna, tym razem 
kie CUP oz jez ee ywo ja WZZS ręjzkzyoojąz 
i wpełzła w widoczny tu korytarzyk. Ten zawiódł ją z powro- 
tem w korytarze wykorzystywane przez ludzi - jeden z nich, 
HEC ZWTOCYZCE WC io COO SOWZWKCH 
wybiegła w prawo i na tyle, na ile to możliwe, klucząc, by 
unikać kul strażnika, biegła w stronę widocznego w głębi 
korytarza akwarium. Znalazłszy się przy nim, zatrzymała się 
uu Ug CWE Meoy o Eyez RUE HEAY, 
szkło, kompletnie niszcząc akwarium. Celem tego manewru 
og WCS aso j(oe oo ay sto 


obniżeniu, w głębi po prawej stronie akwarium. Nie zapomi- 
UE EAC CY WRZ CA ZP EZIO OCZ EHO CIe Z) 
którymkolwiek z wyjść obok akwarium. 


(ooo EoA OCZ uro E SERA So Zoe 
tej sali z rampą wiodącą do jej centrum. Wbiegając po niej, 
zo Zo EEK EJ ol OrZEg Zora ejj PATCH 
bezpiecznymi wcale się jeszcze nie skończyły. Tym razem 
stała się celem ataków co najmniej trzech snajperów roz- 
mieszczonych w różnych punktach sali. Dopóki biegła, była 
bezpieczna, jednak każda chwila bezruchu groziła kilkoma 
oSzZ EAC OCE Ue CO WYSSEI 
było chronione czerwonymi laserami - ruszyła od ramp w 
CYOW(O0 COOKA Oc NE Boy Ko aiyzziegaoyZzjejzye 
konstukcji ściennej. Po drabince tej, nie śpiesząc się, bo snaj- 
perzy nie byli w stanie trafić jej, gdy kryła się tuż pod ściana- 
mi, ruszyła w górę. 


Znalazłszy się na rampie, ponownie stała się obiektem ata- 
ków snajperów. Nie zwlekając, pobiegła w lewo (w razie po- 
|zoyjoj Z CU Eofojoyze W EWAcA OW zeceWygojra, 
ścianie, tak by przypadkiem nie spaść, dotarła do miejsca, w 
którym zawieszono gaśnicę. Tuż przy niej zatrzymała się na 
moment, tak by stać dokładnie pomiędzy gaśnicą a snajpe- 
tem, i po tym nie trwającym dlużej niż ułamek sekundy po- 
stoju pobiegła dalej. Biegnąc, usłyszała jeszcze straszliwy 
__ wybuch z tyłu. Pocisk wymierzony w nią trafił w gaśnicę, 

wybuch zaś otworzył drogę do ostatniej na tym poziomie 
Złotej Róży. Nie ta jednak była celem eskapady po rampach 
ao ZEW EMEEA YA Zoe Fez Ze 
śnięcie bowiem wyłączało zabezpieczenia drzwi poniżej i 
otwierało je same. 


Znalazłszy się na dole, biegnąc tuż przy ścianie, dotarła 
do wlotu korytarza kryjącego się za otwartymi już drzwia- 
mi. Ten wiódł wprost do kolejnego akwarium, aby się jed- 
nak doń dostać, należało przeskoczyć obniżony i, jak się 
okazało, śmiertelnie groźny fragment posadzki. W kory- 
IE led EAC Wydry Zee Atyzojcoj(oY 
strażnik - to z jego właśnie pistoletu wystrzelony pocisk, 
przebiwszy szklaną ściankę akwarium, spowodował roz- 
lanie się wody na całe pomieszczenie i zdezaktywowanie 
zabezpieczania (czymkolwiek by ono było). Korzystając 
z tego, Lara podbiegła - wciąż starając się być nieuchwyt- 
nym celem dla wystrzeliwanych przez przeciwnika poci- 
GOW of ry CWE (Wicie AOA EZ) 
drzwi po lewej i przełączywszy go, wbiegła w korytarz 
kryjący się za nimi. 


Nie był to jednak jeszcze koniec kłopotów. Przycisk otworzył 
wprawdzie drzwi wiodące do dużej sali, jednak otworzył rów- 
odry PEC wZZAeY ZAWO SZA UCreJL 
Co więcej - w sali, w której się znalazła, nie mogła poruszać 
się szybciej, niż idąc - detektory ruchu reagowały na bieg, 
włączając dwa automatyczne działka, które w kilka sekund 
zmieniały żywą legendę w podziurawiony durszlak. Na szczę: 
ście miała chwilę czasu, zanim goniący ją przebili się przez 
drzwi, na tyle, by dojść do przycisków umieszczonych po 
ooo zt oz KASOWE O ONY cTA Zz 
wiódł ją do sali z przedziwną maszyną - jak się okazało chwi- 
lę później - teleporterem. Mijając wnękę z nieaktywnym kon- 
trolerem, wbiegła do dużej sali i skręciwszy w lewo, skiero- 
wała się do sali ze skrzyniami. Nie próbowała ich otwierać - 
oC EEEOOJ WIOSEWA Ee Kae (jc yw sig 
czątku poziomu. 


Stała przez chwilę, rozglądając się po pomieszczeniu aż do 
momentu, gdy jej wzrok padł na pociętą siateczką spękań 
płytę sufitową - tuż przy wejściu do sali. Podskoczyła i zawi- 
sła na nich, otwierając tym samym wejście w tunel wentyla- 
cyjny wiodący do pobliskiej sali z włącznikiem skanera za- 
WE OCOK ZYCZE TOW CZE AYO EKoORCZ ZZA 
niami i zjednej z nich, tej, w której jedynym widocznym przed- 
miotem był niewielki okruch na dnie, wyjęła teleporter disc. 
Ten przydał się już w moment później. Użycie go na termina- 
lu przy wejściu do sali z teleporterem włączyło go. Wystar- 
czyło jedynie wbiec nań i na ramieniu wychylonym do cen- 
LOOT ESoT Woj dy AS 


Znalazła się w zupełnie innej sali. Wiodła z niej tylko jedna 
droga - szybem wentylacyjnym, którego wlot znajdował się 
w podłodze przy jednej ze ścian. Mniej więcej w połowie 
jego długości zatrzymała się, przez szczeliny w kratce wen- 
tylacyjnej i dodatkowo wspomagając wzrok powiększeniem 
headsetu, poświęciła chwilę czasu na dokładne przygląd- 
nięcie się działaniom strażnika, który ilekroć miał zamiar 
przejść przez drzwi znajdujące się na wprost kratki, musiał 
wpisywać w konsoli po prawej stronie drzwi. Poznawszy 
kod - 1672, ruszyła w dalszą drogę korytarzem i ześliznąw- 
szy się w dół do wyjścia z korytarza, czekała, aż strażnik 
opuści ukryte za drzwiami pomieszczenie. Wtedy wybiegła 
z kryjówki i dopadłszy drzwi, wpisała w konsoli wszystkie 
cztery cyfry, po czym natychmiast, gdy tylko te otworzyły 
się, wpadła do środka i wbiegłszy po rampie do sali, wspięła 
się na skrzynię po prawej. Na podłodze za nią krył się praw- 
dopodobnie bardzo przydatny teraz large medipack. 


Podreperowawszy nadwątlone ostatnimi czasy siły wital- 
ne, rozejrzała się po sali powoli, orientując się, gdzie się 
PE EEE EW oc Ewy ZY ORO raj SSE lod 
nym” korytarzu - tym z dwiema skrzyniami. Nie zastana- 
wiając się długo, wyłączyła system wartowniczy - lasery. 
Kolejnym posunięciem było przejście przez czerwono 
oświetlony otwór, następnie po kracie i szybem do otwar- 
tych drzwi - przeniesienie się w miejsce, gdzie poziom się 
rozpoczął, tuż obok półki, na której pozostawiła swojego 
SMG. Tym razem nic nie mogło przeszkodzić w jego prze- 
niesieniu przez korytarz. Przeszła nim i, tak jak poprzed- 
nio, minęła niewielką salkę ze skórzanymi sofami, by wresz- 
cie w korytarzu skręcić w lewo (po prawej nadal znajdują 
SEKE YNA CSCA 


Tu, ustawiwszy się na wprost drzwi przy ekranie ukazującym 
obraz z kamer przemysłowych, strzeliła w gaśnicę zawie- 
szoną tuż przy drzwiach. Jej eksplozja wyrwała drzwi z za- 
wiasów, pozwalając wejść w widoczną za nimi klatkę scho- 
dową... 


RED ALERT 


UWAGA: poziom 4 jako najprawdopodobniej jedyny robio- 
ny teraz, tj. nie będący odrzutem z poprzednich części, 
jest niewiarygodnie wręcz zabudowany. Nie znam nikogo, 
komu udałoby się przejść go od początku do końca bez 
konieczności wielokrotnego powracania do miejsc już zna- 
nych... Dlatego też zalecam najsilniej, zapisujcie się czę- 
sto i na różnych pozycjach - dzięki temu być może uda się 
wam powrócić do miejsca, w którym wszystko jeszcze było 
CYM 


Zaraz po pierwszej eksplozji, gdy tylko ponownie stanęła pew- 
ELE o eS c Te ASY izzodaęzicozejNoWzZ| 
rz Wice dozilezyzoizrzWZ nino c Eko ogoy (ojrzzyzi 


zez doo No o rz A COAYZO OWEJ NOCE koo 


otchłań najpierw klatki schodowej, zaraz potym - niebytu. Wbie- 
gla po schodach i z rozpędu przeskoczyła ponad pierwszą z 
luk, w miejsce, gdzie jeszcze przed momentem czyhał żołdak. 
Stąd kolejnym skokiem pokonała następną lukę. Teraz mogła 
już biec po schodach. W pewnym momencie jednak, mniej 
więcej w połowie długości, schody zaczęły się rozpadać - 
Owa WCC cte eo ZYC OWJe (oC WISEI 
uczepiona żałosnych resztek tego, co jeszcze przed chwilą 
nazywało się schodami. Wykorzystała zresztą ten wypadek i 
zeszła w dół tej nietypowej drabinki, by dosięgnąć otworu po 
lewej stronie. W nim kryła się Złota Róża. Zabrawszy ją, wsko- 
czyła ponownie na schody (bez rozbiegu z samej krawędzi) i 
wspięła się na platformę ponad nimi. 


Stąd kolejnym skokiem pokonała następną rozpadlinę, za- 
|do rz EywZZ EA Hora oce ORKA CUZ 
zbędne było rozpędzenie się i złapanie krawędzi platformy. 
Z niej skierowała się na schody. Te, podobnie jak poprzed- 
nie, nie wytrzymały jej ciężaru, zapadając się. W ostatniej 
dosłownie chwili zdołała wybić się na tyle, by sięgnąć wystę- 
POWSec Ez EU too zez dzo SoCINZAN/sc 
zła w ciasny tunelik wiodący w głąb budynku. 





Erze ico WEZ ro niEczy CY CEOA NEO 
KE W sjeje (ez AE zyc OE ESCCiozWOWIAPAICN EH 
skacząc do rączki i zawieszając się na niej. Zaraz po tym, 
Ocz 0a (fo ror iz (ezeoR Czyn cWojzaeicozIEJ ary 
(warto przestawić ją w tym momencie na rapid fire). W chwi- 
PoyCE OSIE U ocyoSci AZ EZ doj AE 
Wspięła się na górę i z pobliskich skrzynek podniosła maga- 
zynki do SMG i nowego wynalazku ludzi z Core Design - 
grapling guna. Zaraz po tym ruszyła w stronę pobliskiego 
korytarza. 


Eo Grze Eeo ul oWozzezwyzY YA SEWEUCE 
na pierwszy rzut oka. Dopiero w podczerwieni widać było 
pięć podwójnych czerwonych promieni przecinających go 
w miejscach, gdzie w ścianach wyrysowano białe kreski. Na 
szczęście wyłączały się co chwila (sekwencja to: jest - krótka 
przerwa - jest - długa przerwa - właśnie wtedy należy robić 
krok naprzód). Na nieszczęście, kiedy wyłączała wizjer, prze- 
stawała je widzieć. W głębi korytarza zobaczyła rurę z zawo- 
rem. Jego odstrzelenie wypełniło część korytarza parą, co 
pozwalało na ujrzenie - niewyraźne, ale wystarczające, zary- 
sów śmiercionośnych promieni. Pokonywała korytarz krok 
po kroku, pamiętając, by zatrzymywać się pośrodku prosto- 
COAWZAC oo zzd0 c NENA COZZA Coo) 
jego drugiej stronie. Hol, w którym się znalazła, zastawiony 
był z jednej strony skrzyniami (na nich small medipack) - 
ode IEr So Eko oo oz EWE W OK>09 
jąc nieokreślony niepokój, przygotowała broń. Ta przydała 
się już w chwilę później - wychodzący z windy strażnik nie 
roc MEW ddr 


Winda zawiozła ją na poziom poniżej. Szykując się do wyj- 
ścia, ponownie przygotowała broń. Wychodząc z windy, 
ponownie została zaatakowana przez nadgorliwego strażni- 
ka. Pozbywszy się go, ruszyła w lewo, w stronę widocznych 
po przeciwnej stronie korytarza niebieskich drzwi. 


UWAGA: odwiedziny na strzelnicy z racji tego, że są... no, 
niełatwe do ukończenia, a ponadto łatwo tu o śmierć, zale- 
cam jedynie tym, którzy mają chrapkę na kolejną Złotą Różę. 
W każdym zaś wypadku przed wejściem tu należy zapisać 
stan gry, na wypadek, gdyby się okazało, że jednak wcale 
nie chcieliśmy sprawdzać, co się tam kryje... 


Znalazła się na strzelnicy. Zanim jednak podeszła do przyci- 
sku uaktywniającego cele, zabrała z lady ciągnącej się przez 
EEEE co Ko (e Bro Zoic 
nęła w punkcie, z którego miała strzelać, i uaktywniła me- 
OWCZEJ OPZZ EA eko 
zanim przekroczyły białą linię (tę bliższą), Pamiętając o tym, 
że niesprostanie temu warunkowi sprawi, że drzwi drugiej, 


znacznie trudniejszej strzelnicy pozostaną zamknięte, przy- 
stąpiła do oddawania mierzonych strzałów... 


Ostatniemu trafieniu towarzyszył syk otwierających się drzwi 
COMO EWAC SE OWE EE ICIC 
wcześniej minęła. W niej, ponownie uprzednio zebrawszy 
pociski do SMG, uaktywniła maszynę... Tu było znacznie, 
znacznie trudniej. Żaden z wielu pojawiających się naraz ce- 
lów nie mógł przekroczyć dalszej (!) białej linii. Co więcej, 
niesprostanie temu zadaniu blokowało drzwi i uaktywniało 
mechanizm wpuszczający do pomieszczenia trujący gaz - 
porażka oznaczała więc najdokładniej śmierć. 


UWAGA: prawdopodobnie po wielu, wielu próbach uda 
ci się sprostać temu zadaniu. Jeśli tak - gratuluję, Zło- 
ta Róża będzie twoja, jeśli nie - cóż, wczytaj stan gry 
sprzed strzelnic... 


Trafienie wszystkich trzech ostatnich celów otworzyło 
drzwi. Śpiesząc się, by zdążyć przed trującym gazem, 
wybiegła na korytarz. Stąd, już spokojnie, udała się nim 
do końca - do miejsca, gdzie po obu stronach otwierały 
się zbrojownie. Pierwszą odwiedzoną była ta po lewej. Z 
NOZ cyce (oe -FZAWEE OPAC atyZIC ua Mel 
SMG. Zaraz po tym odwiedziła zbrojownię po prawej. W 
oaza Ic kolege |ojoj Iro WENA YZ WZW cteyz) 
na wprost wejścia, znalazła jego samego - po prawej stro- 
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nie od wejścia, w szafce rozświetlonej zielonymi promie- 
niami. Zabranie tego ostatniego jednak uaktywniło naj- 
wyraźniej jakiś alarm - usłyszała kroki, a w chwilę później 
syk zamykających się drzwi. Wchodzący strażnik nie zdą- 
żył nawet jęknąć trafiony serią z pośpiesznie przygotowa- 
nego SMG. Drzwi pozostały zamknięte... 


Nie musiała jednak się tym martwić - ze zbrojowni wiodło 
jeszcze inne wyjście wprost do zastawionego skrzyniami 
magazynu. Tu, usunąwszy wpierw przebranego na czarno 
strażnika, wspięła się na jedną ze skrzyń i z niej, przygoto- 
wawszy grappling guna, wymierzyła dokładnie w kratkę w 
suficie, w samym środku sali (czerwony punkt pośrodku 
celownika powinien zmienić kolor z czerwonego w zielo- 
ny). Pocisk, uderzając w nią, rozwinął linę. Wskoczyła na 
nią i zsunąwszy się po niej na dół i obróciwszy w lewo, w 
stronę śladów uszkodzeń na ścianie przy drzwiach, rozko- 
tysała się i przeskoczyła, chwytając się występu. Zawie- 
szona w połowie ściany, przesuwała się w prawo, w stronę 
widocznego otwartego kanału wentylacyjnego. Znalazłszy 
się w nim, zsunęła się po pochylni, by znaleźć się dokład- 
nie pomiędzy niedawno odwiedzonymi zbrojowniami. Nie 
byl to jednak koniec problemów. Dokładnie w tym samym 
momencie zaatakowało ją dwóch opancerzonych żołnie- 
rzy! Przygotowanie broni zajęło jej czas niezbędny na ude- 
rzenie serca, dwa strzały zlały się w jeden - przeciwnicy 


|OZESEIESNA 


Nie wiedząc, co dalej czynić, cofała się w kierunku klatki 
schodowej: windą, następnie korytarzem ze skrzyniami - 
tym wiodącym do holu z czerwonymi promieniami (tu czy- 
hał na nią kolejny strażnik), wreszcie przemykając pomię- 
ao foleoSYWIAESZE AWAKE oyz o Woo) 
POŁEKO CWU SZAAR ZE ECIAW orz CICEJ 
jra oce ELST crzz oC KZYEE 
lezionemu grappling gunowi, dawało się przejść dalej. Usta- 
wiła się na platformie tak, by twarz mieć zwróconą w kie- 
runku środka szybu, i wystrzeliła drugi, ostatni pocisk z 
liną w platformę powyżej (pamiętaj! punkt w środku celow- 


W EOWZW ZZOZ CZAS ELYEWINZWA 


EL Er oe CECA 
nie naprzeciw. Niespodziewanie znalazła się na pochylni 


Z Oz WI 


tając się krawędzi powyżej. 


Podciągnęła się na nią i znalazła w ciasnym tunelu wiodą- 
cym w prawo. Przeszła nim do samego końca, do miejsca, 
gdzie otwierał się on na salę, a ściślej wysoki szyb, na które- 
go dole znajdował się strażnik. Nie próbowała zeskakiwać w 
dół, strażnik wyglądał na czujnego i wiedziała, że zanim ona 
zdąży wydobyć broń, on będzie już biec w kierunku włączni- 
ka automatycznego działka obronnego... Zamiast tego usta- 
WESEECZNISCWONEWNEUZAKOAYTOWATE 
nelu - i wybijając się nogami, wykonała mostek, lądując bez- 
piecznie na skrzyni (kombinacja klawiszy: ruch do przodu i 
EAZA ESC CIEN STAC ZANA YZIE) 
broń i ustawiwszy się na samej krawędzi, pojedynczym strza- 
łem w głowę usunęła przeciwnika. Zaraz po tym, zeskakując 
po kolejnych skrzyniach, podeszła do drzwi i zabrawszy spod 
nich large medipack, otworzyła je (korzystając z przycisku 
po prawej ich stronie). 


Za nimi rozciągał się kolejny przeszklony korytarz z windą. 
OCZ WCC ear zzo zoo 
EPOCE OCL ZO ECA ŁATA 
nęli się po linach! Natychmiast po usłyszeniu brzęku tlu- 
czonych szyb cofnęła się w głąb wagonika, by stąd, z rela- 
tywnie bezpiecznej pozycji, móc odpowiedzieć ogniem. Wy- 
Eut ESA Acz oO WAZA Woo eT] 
rozejrzała się po nim uważnie. Już na pierwszy rzut oka 
widać było, że nie ma z niego żadnych naturalnych wyjść - 
jedyne drzwi, które widziała, były zamknięte, a zamek znaj- 
dujący się tuż obok wymagał jakiegoś niezwykłego klucza... 
Stąd jednak - ze szczytu schodków, spod samego zamka, 
PCIE SEO SZCZE UZAS COZZA 
po której zsunął się jeden z żołnierzy. Z niej zaś, rozkoły- 
sawszy się na ile było to możliwe, przeniosła się na meta- 
lową kolumnę tuż pod skośną klapą. 


LoC (za CU KO cz Woj oeN OS ZKZ 
chwili jednak, gdy zamek puszczał po raz kolejny, stała się 
obiektem ataku. Tym razem z dwóch stron - z dołu, spod 
drzwi oraz z góry, z tunelu, którym miała przejść. Przysunąw- 
szy się maksymalnie do ściany, tak by chronić się przed ata- 
CUZ OWO EEEE AC ZUA 
szy broń, pozbyła się pierwszego z napastników. Drugi w 
chwilę później poszedł jego śladem... Zawiesiwszy pistolet 
maszynowy na plecach, podciągnęła się i weszła w tunel. 
(UWAGA: może się zdarzyć, że Lara zdoła przeniknąć przez 
pancerną blachę.) Ten po kilku krokach skręcał w prawo, by 
KAC cudo O (EW ErZelo EW Zeląz Goto) 
oo ZOE COCO UWA CoC doe KN) 
pz oco EICP IC ECSC (Ojciec 


Korytarz ten zawiódł ją wprost na skrzyżowanie. Nie musia- 
ła jednak zastanawiać się, którą z dróg wybrać - czerwone 
promienie blokowały wyjścia w lewo i na wprost. Ruszyła 
więc w prawo. Na następnym skrzyżowaniu - ponownie w 
prawo. Zaraz po tym wpełzła w kolejny tunel wentylacyjny. 
Ten prowadził do sali, w której miała przeżyć kilka najtrud- 


niejszych minut swego życia. Stojąc u wylotu tunelu (bramka 


otworzyła się automatycznie), widziała dużą salę strzeżoną 
przez pojedynczego łysego strażnika. Pewna, że walka z 
nim będzie łatwa, prosta i przyjemna zeskoczyła na skrzy- 
nię po prawej stronie i wymierzywszy w głowę przeciwnika, 
pociągnęla za spust. Dopiero dźwięk rykoszetującej kuli 
dał jej powód, by zacząć się bać - przeciwnik nie by! czło- 
WEW coo WESA OESIE Noe 
w tryb rapid fire, poczęła regularny ostrzał (UWAGA: poci- 
ski leżące na skrzyni pojawiają się ponownie w chwili, gdy 
jedynym efektem wciśnięcia spustu jest suchy trzask igli- 
cy...). Jedynym jego skutkiem było to, że odpadło zeń parę 
części syntetycznego ciała, ukazując metalowy endoszkie- 
EAT NY OKZEJ Eee zw CNN CE 
bieskim światłem wyładowań elektrycznych. Widząc to, Lara 
przestała strzelać weń - zamiast tego posłała pocisk wprost 
w widoczny pod wlotem tunelu wentylacyjnego czerwony 
zawór. Wylewająca się woda zalała pomieszczenie, unice- 
stwiając ostatecznie mechanicznego potwora. Niestety, tym 
posunięciem Lara skazała się na wieczne pozostanie na 
skrzyni, na której stala - woda okazała się być całkiem nie- 
złym przewodnikiem elektryczności... 


Stąd miała do wyboru dwie drogi - albo skakać po skośno 


zakończonych kanałach widocznych po drugiej stronie sali, 


albo, i tę metodę jako znacznie prostszą zalecam, ustawić 


się na skrzyni, na jej krawędzi zwróconej do centrum, o je- 


den krok bokiem od prawej strony i stąd wykonać skok bez 
[esz NEO NEKO ZK CZY O YA Os SrEW 
locie zaś trzymając klawisz odpowiedzialny za skręt w lewo i 
NIE wciskając klawisza akcji. W ten sposób dostala się na 
ażurowy chodniczek po drugiej stronie szybu. Stąd podnio- 
SEC Goo coo teKOT EWA KAWIE OZYCAWYA 
strzelony został w kratkę w samym centrum sufitu. Teraz 
pozostało jedynie ustawić się na wprost liny, o krok od kra- 
WEZWIE Cud TNA rZ A CSOTEW EWA 
Znalaziszy się na niej, rozkołysała się i skoczyła wprost w 
otwór po drugiej stronie w tunelu. Bezpieczna, wcisnęła znaj- 
dujący się tu przycisk, powodując odpływ wody. 


(OO ZAECA NACE SWY EWIE ERZE) 
niej na podłogę. Z niej podniosła large medipack oraz leżą- 
cy przy szczątkach androida key bit. Zaraz po tym, widząc, 
że uaktywnienie przycisku spowodowało zamknięcie jedy- 


nych drzwi, wróciła w ledwie opuszczony tunel (choć można 


Piz C CWC WN Er ZZ SW UCENAA 
cisk. Uczyniwszy to, przedostała się do tunelu wentylacyjne- 
go, którym dostała się do tej sali i pełznąc nim, wróciła na 
OZ E Eazy oO EWEA OSC ora Corey 
ENO orzzcoK e CEMO ZO oO 
ników zniknął, skierowała się w tamtą stronę. Wtedy usłysza- 
ła dźwięk, którego podświadomie oczekiwała od samego 
początku tego poziomu... 


Biegła sprintem - modląc się, by jak najmniejsza ilość z po- 
sylanych w jej kierunku rakiet i pocisków z karabinów ma- 
CZLOW LEIECCZNWE ooo ZNA 


Dotarłszy do nich, skoczyła, świadoma, że przypadkowe tra- 
UE 0 Cu Eset ET0e EK Sale 
plosirzec Eo Wd OJ EW EWOSCUZLICIW/ oco EWov2 
ooozEko zydzi ROCCO rZe AE KE) 
Czoeoce EWA UFZOW et NEEEICIEOOEC acie 
pomiędzy pociskami, skryła się pod ladą. Tu, na samym jego 
końcu, znalazła przycisk, który miał otworzyć drzwi w barze. 
NSE cyz sYa dg WIIEE 
rały się i zamykały, nie pozwalając przejść. Nie były to jed- 
nak jedyne drzwi aktywowane tym przyciskiem - drugie otwo- 
rzyły się w miniętym przed momentem korytarzu. Wbiegając 
doń, zobaczyła, że koszmar wcale nie dobiegł końca, prze- 
ciwnie - stał się jeszcze bardziej przerażający - przed nią 
pojawił się kolejny android! 


Minęła go biegiem i skierowała się w miejsce, gdzie wcze- 
śniej stały żółte pojemniki, stąd, skacząc ponad wyrwami 
(niektóre z nich kryją w sobie large medipacki, jednak pod- 
noszenie ich w tej chwili nie wydaje się najlepszym pomy- 
słem...) z powrotem w korytarz z laserami. Tu skręciła w ko- 
rytarzyk, w którym dotąd jej nie było, i biegła, skręcając za 
każdym razem w lewo na każdym ze skrzyżowań. Znalazł- 
szy się w niewielkim, wcześniej obserwowanym z góry po- 
mieszczeniu z przełącznikiem i ustawiwszy się tuż przy nim, 
czekała do chwili, gdy ścigający ją android znalazł się po- 
nad nią. Dopiero wtedy uaktywniła przełącznik, pozbywając 
się przeciwnika. 


Zaraz po jego uwięzieniu opuściła tę niewielką salę i udała się 
korytarzem do samego końca. Tu kręciła wlewo, śmiało wcho- 
dząc do pomieszczenia wypełnionego zielonkawym gazem. 
Jak się okazało, nie musiała wcale wstrzymywać oddechu - 
gaz okazał się być lżejszy od powietrza, więc, poruszając się 
uga ojc Eorni0e <Koeoy/oą toro j-Yojot EET 
jąc się do drzwi po przeciwnej stronie sali od wejścia, przedo- 
stała się do drugiego pomieszczenia, znalazłszy się w nim zaś, 
wskoczyła na skrzynię, by dostać się do umieszczonej na ścia- 
nie ponad nią dźwigni. Uczyniwszy to, wpełzła w ciasny tune- 
LOU ECCOTE WEN ZZO zNsiovzU 


Wchodząc do poprzednio miniętego pomieszczenia, tego 
z klębiącym się w nim trującym gazem, została zaatako- 
wana przez żołnierzy w maskach gazowych. Nie próbu- 
jąc nawet walczyć z nimi, skręciła w prawo i wbiegła w 
otwarte już drzwi. Znalazła się w pomieszczeniu z prze- 
zroczystą płytą, za którą krył się ktoś, kogo miała już oka- 
zję poznać - drugi z androidów, ten uwięziony! Błyska- 
wicznie wspięła się na skrzynię i uaktywniając dźwignię, 
przepompowała gaz do tego pomieszczenia, kiedy zaś 
android padł, odwróciła ciąg pomp, by ponownie przy- 
wrócić w pokoju atmosferę zdatną do oddychania. Skoń- 
Cczywszy z tym, wróciła do niewielkiej sali z dźwignią, któ- 
OWCE OCALENI Y CS JOAN EZZYJCWE 
otwierając sobie dostęp do pozostawionego przezeń Key 
Bit. Zaraz po jego podniesieniu połączyła obydwa, otrzy- 
mując helipad access key. 


Mając go, cofnęła się do skrzyżowania z laserami, stąd uda- 
ła się w prawo, ostatecznie jednak na kolejnym ze skrzyżo- 
wań skręcila w lewo. Wspinała się do chwili, gdy zobaczyła 
pochylnię, po której wcześniej zjechała, by dostać się do sali 
z pierwszym z androidów. Nie była w stanie wbiec po niej, 
mogła jednak wspiąć się po ścianie tuż obok. Tym razem 
szyb był otwarty, wspięła się na 
samą górę. Stąd już tylko me- 

try dzieliły ją od sali z linami i 
wyjściem. Zeskoczywszy na 
kolumnę, z kolumny zaś na 4 
ziemię, skierowała się wprost 
oo WZIUZ LESZCZ 
helipad access key, wystarczy- 
ło przebiec przez otwarte 
GrARA 






THE END 
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Ruiny 


Masz cykora i... zadajesz naturalne w takich wypadkach pytanie: 
"Skąd ja się tu wziąłem?”, Odpowiedź na nie będzie musiała po- 
rZC 


Opuść ruiny i skieruj się na wschód, jak doradza ci narrator. Na- 
tkniesz się na rozmodlonych ludzi, którzy na twój widok uciekną 
na południe od posągu. Udaj się za nimi, po drodze zabijając 
BBW [Big Bad Wolf], czyli wilka, który stanie ci na drodze [obej- 
rzyj go sobie przed wyruszeniem w dalszą drogę. W ogóle przyj- 
mij jako zasadę, że zabitego wroga należy obszukać, najczęściej 
rc ozESgo ra uko Eizo zer A oyacE Oc ooWiojaA 
aż napotkasz kolejnego przeciwnika - tym razem będzie to dzik. 
Jego również się pozbądź i kontynuuj spacer w obranym kierun- 
ku, aż dotrzesz do jeziora [czy brzegu morza]. Tuskręć nawschód. 
Podczas wędrówki będziesz napastowany przez dziki i ropuchy. 
Miej na uwadze, że ropuchy są groźnymi przeciwnikami - potra- 
IEEE zK0o e TACY zu NicynEy 
rom mogą wyrządzić sporo szkód. Twój bohater na tym etapie 
ye YW co doo TC oj cerze Cyd zoTA 
OEUECYA KE OCNZWZA 


Wędrówka na wschód brzegiem jeziora doprowadzi cię do ba- 
gien. Idż na północ wedle rzeki, dopóki nie dotrzesz do brodu - tu 
przekrocz rzekę i idź na wschód. Zobaczysz ogra stojącego nie- 

„_ daleko mostu - będziesz się musiał obok niego przeczołgać, co 
ci ochoczo doradzi narrator. Po przedostaniu się przez most na- 
tkniesz się na dwa następne ogry. Jeden z nich, ten z pokaźnym 
brzuchem, stoi tyłem do ciebie i stwarza świetną okazję do potre- 
nowania umiejętności czyszczenia cudzych kieszeni. Wykorzy- 
staj na nim umiejętność kradzieży, a staniesz się bogatszy o kilka 
USZU EeCYZEWICEM 


Idź dalej na wschód. Zbliżając się do wioski, natkniesz się na 
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r" gobliny stojące do 

CENE plecami. Gdybyś miał im stawić czoła w 
uczciwej walce, mogłoby się okazać, że jesteś cienki Bolek, ale 
ycd i CSKSCT oz c EW Ezra esy 
walić ciosem w plecy, co znacznie ułatwi sprawę. Teraz możesz 
już wejść do wioski [tzn. wejść do strefy transferowe - to te bły- 
Seer O OJACYJA 


Wioska 


Po pogawędce ze starszyzną [która to starszyzna w krótkich, 
żołnierskich słowach wyjaśni ci, czego się po tobie oczekuje] 
otrzymasz zadanie zarąbania goblina stojącego na czatach 
['Kill goblin sentry”]. Opuść wioskę i skieruj się do strefy 
wzgórz ['Foothills"]. 





AŻ JSZ) 


Idź ścieżką na wschód. Wkrótce zobaczysz goblina. Wyślij go do 


krainy wiecznych łowów [czy to w drodze uczciwego pojedynku, 


czy ciosem w plecy] i wracaj do wioski. 


MAO /£! 


Aby uzyskać następne zadania do wyko- 
| nania, porozmawiaj ze starszym wioski i 
| rzemieślnikiem - dostaniesz kolejne zada- 
EzzjjocyEE Eo cWoejocCeioyzy 
bicia wodza stada, który dręczy wieśniaków 
swą żarłocznością ['Kill white wolf”] oraz 
odzyskania narzędzi rzemieślnika ['Tools']. 
Dobrze byłoby wziąć ze sobą najemnika 
Khadora [polecenie Follow]. Wróć do pa- 
górków. 


AZZJZZ! 


Ee CACKA OZCUNNCH 
by przyznanie pierwszeństwa sprawie Bia- 
łego Wilka. Przejdź niedaleko na wschód 
od miejsca, gdzie pojawiasz się w tej stre- 
fie, a następnie skręć na północ. Podczas 
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poradnik! M 
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) MOOR 
















tej wędrówki będziesz ata- 

kowany przez młode wilki i dzi- 
ki. Na północy strefy, blisko gór, dostrzeżesz dwa spokojnie pa- 
sące się dziki. Zbliż się do nich, te zaczną uciekać, ściągając na 
siebie uwagę stada Białego Wilka. Idź dalej na wschód wzdłuż 
gór - dojdziesz do małej doliny, gdzie będzie czekał na ciebie 
Biały Wilk, pałaszujący w najlepsze zabitą przez siebie dziczy- 
LU Ubij a [dobrym pomysłem byłoby rozpoczęcie walki od 
U - mało to rycerskie, ale bardzo skuteczne], obejrzyj 
r UI FZACEOZNN NOC eo ZWI 


dowód wykonania zadania. 


Opuść dolinę i skieruj się na południe, następnie skręć na wschód 
i podążaj wzdłuż lasu, aż dotrzesz do rzeki. Uważając na ropu- 
chy, przejdź krótki kawalek na północ w pobliżu brzegu rzeki, 
dopóki nie dotrzesz do brodu prowadzącego na tereny opano- 
wane przez Zbójców. ldź na południe wedle wschodniego brze- 
WS Ado COSZYSCT NE odry Eels or 4Cj-) 
zz Ewo oz o ZZOZ wrz ordoj rza SCE 
się na wschód. Wkrótce dotrzesz do obozu Zbójców. Niedaleko 
ogniska [blisko namiotów] stoi herszt opryszków i jego żona. 
Wprawdzie możesz spróbować zabić oboje, ale na tym etapie 
byłoby to dość trudne zadanie - lepiej więc podczołgaj się blisko 
iświśnij szydło, które należy do małżonki wodza, temu zaś zwędź 
dłuto i wycofaj się po cichu. Rozejrzyj się po lasach dookoła obo- 
zu Zbójców. Niektórzy z nich mają różne typy zbroi wykonane ze 
skóry tygrysa. Później, kiedy twój bohater i jego towarzysze na- 
CESE foo Elwo WE ESA Tacy lcryceo 
Wo ow EZ Ze OWYNI CZE UKS c Zwyc olor 
szukaniu ciała wodza znajdziesz runę dodatkowego efektu ['Extra 
ZLEW 





Po wykonaniu obydwu zadań wracaj do wioski. 


Porozmawiaj z rzemieślnikiem o jego narzędziach, a uzyskasz 
eS Togo zee (Koj YE ORBIS CEA (OJEJ 






jo zbója ['Getting redhe- 
Iwukrotnie z kapitanem, a 
Iszego zadania - 150 zło- 
CA z ekr ec 
OAK UCI 
ES ZZejJyEH 


(ZEOC akc koo WS ZWEI 
koszt WEZ! terytorium goblinów. Możeszsiętam 
dostać korzystając r 


obok drogi [lub też mostem znajdującym się na południe od obozu 
zbójców)], lecz obydwa mosty są silnie bronione przez grupki go- 
blinów i na razie byłoby ci bardzo trudno się z nimi rozprawić. 
Lepiej więc nadłożyć drogi przez bagna, gdzie w prawdzie mo- 
PETE UUE ET EEUSYCZJ OT OE CICOCJNINEZYOCNYA 
dowanie mniej groźne. Kiedy już dostaniesz się na terytorium 
oz wyje OC UEO EPE OCUN Norze 
wany sposób, unikając większych zgrupowań przeciwników. Kie- 
dy tylko zarąbiesz siódmego nieszczęśliwca, okaże się, że wyko- 
nałeś zadanie. 


Teraz skieruj się na północny-wschód przez most prowadzący 
bold rocco ZBLEW Soo COC CP YEE 
dzącą na północ. Możesz też skręcić na wschód od terenów zbój- 
ców i przekroczyć bród na drugiej rzece po dotarciu do niej. Tak 
czy siak, natkniesz się na Rudowłosego Zbójcę gawędzącego w 
najlepsze z Orkiem. Zabij obydwu i weż od zbójcy mapę. Po tym 
wyczynie możesz przejść się niedaleko w kierunku północnego- 
wschodu. Będzie tam kolejna rzeka - przekrocz ją, a znajdziesz 
się w lesie, gdzie roi się od wilków. Jeżeli je wytłuczesz, uzyskasz 
sporo doświadczenia i kasy, po tym jak sprzedasz zdobyczne 
trofea. Ale uważaj: w pobliżu brodu od czasu do czasu kręci się 
Troll, a w chwili obecnej nie jesteś dla niego żadnym przeciwni- 
SUWAK olo Zoe ZATO 


Porozmawiaj z rzemieślnikiem, a dostaniesz kolejne zadanie - 
W CUOCEJEOOWcyzyce o WA RCZE CU UCT AT CUNOWRYZH 
pytaj go też o znalezioną przez ciebie mapę, a następnie wypytaj 
kapitana o część dotyczącą mostu. Uzyskasz jeszcze jedno za- 
danie - znalezienie magicznej części [*Finding a magic bit”]. Po- 
rozmawiaj ze starszym w celu uzyskania jeszcze jednego questu 
(GAY) świętego przedmiotu goblinów ['Stealing the goblin 
OzoCoO e Asesor rzecz 





AZZUZE! 


Najpierw weż się za jasnowidza. Udaj się na ziemie goblinów, 
USC SEE (OEM Sodo cra zera do ej Zorze EH 
Wkrótce dotrzesz do góry z dużą budowlą na szczycie. Czołgaj 
się, trzymając się blisko południowej ściany przesmyku, między 
górą a pagórkiem. Jasnowidz stoi obok obelisku, który kontrolu- 
|EcucEKoSYwz ET ANeiwyo Z ZLETO NACE 
potem skręć na wschód do dźwigni, omijając duże grupy prze- 
ciwników i rozbijając mniejsze. Możesz w ten sposób dorobić się 
kilku bardzo ładnych trofeów. Jeżeli zastosujesz się do powyż- 








OWESE WOLY ZO NCT CT OKS 


race cy ojyizejojo z ZE C A 






mógł Fo a oooy ECT syzNEI 
ikwidować i zabrać mu runy zwięk- 
Ceed Potem użyj obelisku [umie- 
j wyłączyć pułapkę w postaci blyska- 
u góry. Kolejne zadanie wykonane. 











prowadzącą do jaskiniw górach. Przed 
stronę Troll - oszukaj go, przeczołgu- 
kiedy będzie się kierował w stronę rzeki i 





Jesteś na wprost mostu zwo- 
dzonego Orków. Jest on pod- 
niesiony, w związku z czym 
nie możesz zapuścić się w 
gląb jaskini. Wstaw trybik uzy- 
SEAS Eecyz) 
do maszynerii znajdującej się 
w pobliżu mostu - to spowo- 
duje jego opuszczenie. 
Wejdź w głąb jaskini i wybierz 
przejście prowadzące na po- 
łudnie. Zabij kolejno dwóch 
(OWI ESNAWOrZW WYZSZA 
kawszy ciała, zdobędziesz 
klucz do sarkofagu i runę do- 
ooo Oy ieoiUojęE! 
target']. Teraz przejdź na 
wschód, skręć w pierwsze 
przejście na północy, zabij 
(OLcyOWEczsoWAZICOENI 
skieruj się w stronę ślepego 
zaułka, który prowadzi na 
wschód. Znajdziesz tam sar- 


SCEN EUCH Ni zzA AT Se CANA 


Zauważysz, że na globalnej mapie strefa podstawy wzgórz jest 
zaznaczona ciemniejszym kolorem, co oznacza, że strefa ta zo- 
stala już dokładnie spenetrowana. Możesz teraz przekraczać ją 
automatycznie, bez konieczności zatrzymywania się w niej. Aby 
ukraść goblinom ich święty przedmiot, będziesz musiał udać się 
do strefy rzek i wysp ['River and islands"]. 





Rzeki i wyspy 


Wttej strefie natkniesz się na różne odmiany wilków i dzików, z 
nowości zaś pojawią się tygrysy. Niektórzy z tych przeciwników 
CESE ezzo zz Ciejy Cc czydc o ij raypolojjęjkSz kole) 
ataku z większej odległości - błędne ogniki, ropuchy i nietoperze. 
ze CcYZ ACO CZ nz orzoj toy ZLE lelejfoa 
nią przeszywającą itnącą, Kiedy tylko poznasz magię ofensywną, 
a zwłaszcza czar ognistej strzały [Fire arrow”], będzie ci łatwiej 
się z nimi rozprawiać, ale do tego czasu lepiej ich po prostu uni- 
kaj, 


Po dotarciu do strefy skieruj się na południe, rozpraw się ze sforę 
wilków, a chwilę później stłucz tyłki kilku goblinom. Potem ruszaj 
na południowy-zachód wzdłuż brzegu bagna. Unikaj większych 
grup goblinów [powyżej pięciu]. Na bagnach kręci się wiele ban- 
shee, więc jeżeli czujesz się na siłach [czytaj: masz wystarcza- 
jącą wytrzymałość], możesz urządzić sobie małe polowanko. 
Pamiętaj jednak, aby nie brać na swoje barki więcej niż jednego 
przeciwnika naraz. Kiedy dotrzesz prawie na koniec mapy, skręć 
Ucyoo OW CO Or ekce EA ACZ UO CIE AONY 
tworzą, znajdziesz święty przedmiot goblinów. Zabierz go, uży- 
wając umiejętności Użyj/Ukradnij. Zadanie wykonane. Wróć do 
WIOSKĄ 


Porozmawiaj z rzemieślnikiem o jasnowidzu i piramidzie, a do- 
staniesz obiecaną nagrodę - 200 monet i zbroję z twardej skóry. 
Porozmawiaj z rzemieślnikiem na temat niebieskiego kamienia - 
tzn. o goblinie z niebieskim kamieniem zamiast jednego z oczu i 
ole Eiy ZoNe ira AO zy zez zCONT EC 
do wiedźmy ['Going to the Witch”]. Przesłuchaj razem ze star- 
szym goblina, a otrzymasz zadanie zdobycia orkowych zapi- 
sków ["Getting the Orc record']. Porozmawiaj jeszcze raz z go- 
blinem i zamień święty przedmiot goblinów na magiczną lalkę. 
Porozmawiaj z kapitanem, a dostaniesz jeszcze jedno zadanie - 


OCE KSC elza 
czysz Trolla. Przeczołgaj się między pu 


kofag. Otwórz go, używając . 
ez poje ZONY ZSZ yz izy kz S Zz EULA 





Po drodze miniesz dwie kolumny, pomi 
OEWEIZZIKOZCZO 
nika i skorzystaj z zachodniego przejścia 
Loo nE Ewy CASA EKO zo 
właśnie uderzają błyskawice z pułapek 
którąś się wpakuje, to najprawdopod 










wałkiem, a potem czołgaj się dalej 0 
UE Eo rzece irc 
AZ ETONA Zdog dze I 
nowe pułapki. Pułapka, którą mijałeś w. 
wyłączona. Podejdź do niej i użyj klucza na znajdującym się za 
nią obelisku. Dezaktywujesz ścianę CEZ przejście do 
CEC oz e EWOPCIOCNIECE 0 las ordsolirzo CE 
go obelisku i wyłącz trzeci rodzaj [kwasopluje]. Teraz 
przejdź bagna wschodnim przejściem. Na końcu dostrzeżesz 
Trolla. Przebiegnij wzdłuż zachodniej ściany i dalej na zachód. 
Wespnij się na górę zachodnim zboczem i wejdź w strefę transfe- 
rową, Ukończyłeś kolejne zadanie. 





Jaskinia wiedźmy 


Po rozmowie z wiedźmą, w zamian za magiczną część, dosta- 
niesz kamień pola widzenia ["Field of vision"]. Poproś wiedźmę 
0 pomoc w nauce magii, a otworzy przed tobą warsztat magicz- 
ny. Porozmawiaj z nią o odzyskaniu swojej pamięci. Do twojej 
drużyny dołączy kolejny najemnik - Naya, uczennica wiedźmy. 
WidgecNo 


Porozmawiaj ze starszym o magicznej kuli, a otrzymasz zadanie 


zwinięcia kuli orkom ['Stealing magic orb from Orcs']. Udaj się 
do środkowych gór [Middle Mountains"]. 


Idź wąską ścieżką na wschód, po drodze trzeba ci będzie wyrż- 
nąć małą grupkę orków, znajdujących się tutaj. Potem idź w kie- 
runku wagonika - niedaleko na północnym-wschodzie. Obok 
Weed EFS EYJU CWA ME AWEN Wy rEC OH 
wy trybik. Zadane wykonane. Opuść strefę środkowych gór i udaj 
się do strefy rzek i wysp - masz tam dwa zadania do wykonania. 


Po dotarciu na miejsce idź na wschód, zabijając wchodzące ci w 
drogę dziki, wilki, tygrysy i błędne ogniki. Kiedy dotrzesz do rze- 
era zze a ZEW SO NOCNE OZ Z UECZACNEW NOTA 
Niedaleko mieszkają żaby i nietoperze. Po moście przejdź na 
wyspę. Zamieszkują ją wilki i gobliny, ale z łatwością możesz je 
wszystkie wytłuc. W południowej części wyspy znajduje się most 
zwodzony - aby go opuścić, użyj trybika orków z wysp, wkłada- 
jąc go do maszynerii znajdującej się obok mostu. 


Przejdź po moście na następną wyspę. Jest tu parę goblinów - 
wykończ je, a następnie przejdź na południe. Znajduje się tu 
most broniony przez grupę orków i goblinów. Wykończ je i 
przejdź mostem na kolejną wyspę. Na południe od mostu znaj- 
dziesz kuferek. Otwórz go i zabierz manuskrypt [skórę pokrytą 
literkami: "Hide with the letters". Kolejne zadanie masz już z 
głowy. 


Teraz udaj się na wyspę leżącą na zachodzie, na niej roi się od 
ogrów. Idź południowym brzegiem wyspy przez lasy, unikając 
ogrów. Po chwili natkniesz się na dwa z nich. Jeden pilnuje wą- 
skiego przejścia. Wyczołgaj się z lasu i zbliż do wąskiego prze- 
smyku na południe od najdalej znajdującego się ogra. Kiedy się 
oddali, przejdź na zachód w kierunku następnej wyspy. Za mo- 
stem czeka na ciebie dwóch orków - zabij ich i idź na zachód. 
Zlikwiduj orka stojącego w pobliżu pagórka, wespnij się na szczyt 
i ubij jasnowidza, który tam rezyduje. Przeszukaj jego ciało i weź 
runę wzmacniającą ['Strengthening"]. Zabierz kulę z ołtarza. 
Zadanie wykonane - możesz wycofać się z tej strefy. Zrobisz to, 
wracając tą samą drogą, którą się tu dostałeś albo przez central- 
ne wyspy. Wróć do wioski. 


Porozmawiaj z kapitanem o wyspach i orkach. Otrzymasz zada- 
nie zbadania Złotej Doliny [Golden valley]. Porozmawiaj o niej 
z rzemieślnikiem. W tym momencie możesz odmówić przyjęcia 


rszym|], ale lepiej tego 


nie. Udaj się do wiedź- 


ASEAN 
;ż znajdują się strażni- 
so eo Kozzcej 
6 KU orków. Prze- 
GONY ZAJE 
Uporawszy się z 
niasta [' Dead City”]. 
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Twoimi głównymi przeciwnikami w tym rejonie są Kościeje. Za- 
uważ, że broń przeszywająca kiepsko się sprawdza w walce z 
nimi. Szkielety są doświadczonymi żołnierzami, co czyni je bar- 
dzo groźnym wyzwaniem - trudno jest pokonać nawet jednego z 
nich, a poradzenie sobie z kilkoma na raz jest po prostu niemoż- 
liwe. Unikaj więc większych grupek tych osobników. Na południe 
OOMZSSEKACWESTCOYPO CIEGENZYECKOCKLCYAA 
grysów. Na pagórku w najbardziej wysuniętym na południe ob- 
szarze znajdują się ruiny małego budynku pilnowanego przez 
LOSHEWZENEW Oza Cya CZ e ZES 
net z kuferka. Aby wykonać zadanie, skieruj się na wschód - na- 
tkniesz się na grupę wyborowych Kościejów, rezydujących bli- 
sko przejścia między dwoma pagórkami. Omiń ich od południa i 
skręć na północ za pierwszą większą górą. Idź w tym kierunku, 
OOOO EKO zzo rz ZE o Ce CO Tee CI 
brzegu. Wybij Kościejów i przeszukaj obydwa kufry. W jednym z 
WON DWNEEZ oe SCO Kaci joriEYAYO KZ Gui rEEWoJ(A 
gim [tym na wschodzie] - stary helm. Zauważ, że w twoją stronę 
kieruje się kolejna grupa Kościejów. Szybko ulotnij się stąd przez 
zachodnie przejście i biegnij na południe między pagórkami. 
Załatw Kościejów i opuść strefę. Wróć do wioski. 


Porozmawiaj ze starszym o wykonanym zadaniu - dostaniesz 
(oz OO o We (OZ syjc oco EE Wole EA 
kolejne zadanie - zatrzymanie najazdu goblinów ['Preventing 
goblin raid”]. Udaj się do wiedźmy. 


Porozmawiaj z wiedźmą na temat zapisków orków. Airy wyniesie 
się, aby zbadać sprawę. Porozmawiaj jeszcze raz z wiedźmą, a 
dowiesz się wielu przydatnych później rzeczy. Wracaj do wioski. 


Porozmawiaj ze starszym o Airy - niestety nie dowiesz się nic 
ciekawego, będziesz więc musiał wykonać najpierw powierzone 
ci zadanie. Udaj się do strefy: Rzeki i Wyspy. 


Rzeki i Wyspy 


Ostrożnie posuwaj się na południe. Kiedy tylko dostrzeżesz po- 
U EW loyzwo ray do cy zez tazT o cWerNcY 
ooo CANE CE COR WENACUW AE NWICZNZOCZAE) 
wrobil, nie pozostaje ci więc nic innego, jak wywinąć się z tej 
trudnej sytuacji i pozostać w jednym kawałku. Idź na wschód, a 
POCIE OO A So Re ya oc oo EH 
wielki pagórek znajdujący się na wschodzie, a znajdziesz się za 
plecami jednego ze zbójców - skorzystaj więc z okazji i załatw go 
chyłkiem i tyłkiem. Idź dalej na południe, gdzie natkniesz się na 
kolejnego zbójcę. Jego również wyślij do krainy wiecznych łowów 
i kontynuuj swoją wędrówkę w kierunku na południe. Za następ- 
nym wzgórzem dostrzeżesz łucznika. Przejdź jeszcze kawałek, a 
potem skręć na zachód i idź wzdłuż wzgórza. Zabij kolejnego 
zojcey ora cyzo ir EOT irzzc yo edYyT CTH 
Miń górę od zachodu. Natkniesz się na kolejnych trzech ochotni- 
ków do zlikwidowania. Teraz możesz podejść do porucznika Wo- 
dza i sprzątnąć go razem z jego ochroniarzami. Przeszukawszy 
ciało porucznika, znajdziesz notatkę w języku orków i ciężki młot. 
Możesz też zedrzeć ciężkie zbroje wykonane z twardej skóry z 
|ESJOE NE ooo z (ojca ZS (o zzz CCA 


Teraz musisz zająć się goblinami. Idź na zachód wzdłuż bagna, 
Edo zdj O Evy Etzejs zoo c TE ORBIS yZcyE 7 
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nane. Wracaj do wioski. 


EVIL ISLANDS 
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Porozmawiaj ze starszym na temat zasadzki i notatki orków. Na 
te same tematy porozmawiaj z kapitanem i rzemieślnikiem, a na- 
stępnie udaj się do wiedźmy. 


OSTOOKOTW Eo oScywzcyrzyZDoCjei-cz 
CENOWE oc rze oe oZsro Yczac UO ojwzcyejo) 
amuletu ['Green crystal" i "Dragon amulet"]. Poproś wiedźmę, 
aby przetlumaczyła notatkę orków, a dostaniesz jeszcze jedno 
zadanie - zdobycie słownika Orków ['Orc ABC-book"]. Udaj się 
do strefy Gór Środkowych "Middle Mountains”. 


Udaj się ścieżką na wschód, wybijając po drodze napotkane dzi- 
ki i orki. Wkrótce dotrzesz do jaszczura [i towarzyszących mu 
ropuch], który ma amulet. Wytnij ich wszystkich do odnóża i weź 
przedmiot. Przywłaszcz też sobie ciężką włócznię wykonaną z 
kości. Udaj się do strefy piasków. 


gl 


Od wejścia strefy skieruj się na południe, po czym skręć na 
wschód. Uważaj na grupki składające się z trzech lub więcej or- 
ków. Pamiętaj, że jasnowidze mogą uczynić ich szarże o wiele 
© oO ra E W Zoo ze radz W zzz) 
skorzystaj z brodu, aby dostać się na wyspę. Zabij jasnowidza, 
WESA Cee za cyc UZO WST 
orków. Udaj się do opustoszałego miasta. 


Skieruj się na ścieżkę prowadzącą ku wschodowi, a kiedy do- 
Edo Wz ojozoj CH zlo WiolzYkIoracydi ECU 
niec mapy. Tu skręć na wschód i następnie na północ, przemiesz- 
czaj się wzdłuż łańcucha górskiego, unikając Kościejów, którzy 
wysłali tu doświadczonych żołnierzy. Po długim i trudnym mar- 
szu dotrzesz do rzeki, a w niewielkiej odległości na pólnocnym- 
wschodzie natkniesz się na Trolla pilnującego wejścia do kamie- 





niołomu. Przeczołgaj się obok niego wzdłuż północnej ściany i 
wejdź do kamieniołomu. Kontynuuj tę czynność wzdłuż pólnoc- 
nej ściany, unikając Kościejów [nie będzie ich zbyt wielu]. Wkrót- 
ce dotrzesz do zielonego kryształu, będziesz jednak zmuszony 
Mod EOS0e zoo ZoyeieJ ZZA NOSZA CZT 
ny kryształ, jak również niebieski, Możesz go potem oddać wiedź- 
mie. W drodze powrotnej znów przeczołgaj się obok Trollai opuść 
strefę tą samą drogą, którą tu przylazłeś. Wróć do wiedźmy. 


Porozmawiaj z nia o niebieskim krysztale. Dostaniesz za niego 
400 monet. Poproś ją, aby przetlumaczyła notatkę orków. Dosta- 
niesz też zadanie detektywistyczne ['Main evidence”]. Potem 
zapytaj ją o smoczy amulet, a otrzymasz zadanie przeszukania 
koSZWZ ONZ O OKO CENZOAOLCY WIKNO JOSHA 
wiedźmę, żeby rzuciła zaklęcie lodu, Wracaj do wioski. 


Zapytaj rzemieślnika o strefę środkowych gór. O to samo wypytaj 
kapitana i starszego. Jeszcze raz porozmawiaj z rzemieślnikiem, 
EZ EO CYJSCY EWC AZZWNSZNWEICKOZIWA 
Udaj się do strefy rzek i wysp. 


Wejdź od wschodu i poruszaj się w kierunku na zachód wzdłuż 





gór, a potem skręć na północ. Po krótkim czasie dostrzeżesz list 
leżący na pniaczku i pilnującego go orka. Zaatakuj silniejszego, 
zabij i zabierz zaadresowany do orków list, który powalony prze- 
ciwnik zabrał swojemu martwemu pobratymcowi. Jeżeli ci się to 
ENEA ZYZCT Eo OWY Seo ESOOEKolCEA 
wybij znajdujących się tam orków i zabierz list. Udaj się w stronę 
oddalonych gór ['Remote Mountains]. 


Trafileś pomiędzy cztery kolumny, na szczycie których płonie 
ogień. Skieruj się na pólnoc do lasu. Wkrótce dostrzeżesz ołtarz 
z leżącą na nim muszlą. Poczekaj moment, do czasu gdy w po- 
bliżu ołtarza nie będą kręciły się żadne jaszczury i przywłaszcz ją 
sobie (gady będą agresywne). Tym samym otrzymasz kolejne 
zadanie do wykonania w środkowych górach - zawrzesz pokój z 
|EzwC WY EUefAzzeZUNIE CY AWCE Uwacoj CZ Toe 
do wyjścia i udaj się w kierunku środkowych gór. Powinieneś też 
upolować po drodze kilka jaszczurów, nawet zanim podprowa- 
dzisz im muszlę - z każdego z nich możesz zedrzeć jako trofeum 
twardą skórę, czyli chwilowo najlepszy dostępny typ zbroi. Na 
Wu c zako ray IiE ojoj Core cz (orzel AE Cya jej 
trudności z jednym, czy dwoma jaszczurami. 


Środkowe góry 


Wkroczyłeś do strefy przez wschodnie wejście. Jeżeli na tym 
etapie jesteś w stanie poradzić sobie z trzema leśnymi jasz- 
czurami naraz, twoje zadanie będzie w znacznym stopniu uła- 
twione. Udaj się na południe, a następnie na zachód. Dotrzesz 
do osiedla jaszczurów. Jego wschodnich granic pilnują tylko 
trzy jaszczury - przerób je na torebki od Gucciego i dojdź do 
podestu. Połóż na jego szczycie muszlę, a jaszczury prze- 
staną się tobą interesować. Jeżeli zaś trzy jaszczury to dla 
ciebie ciągle za duży problem, będziesz zmuszony załatwić 
sprawę w bardziej pokrętny sposób. Idź na zachód, a później 
na północ wzdłuż gór otaczających osiedle jaszczurów. Uni- 
kaj jego mieszkańców. Znajdź miejsce, gdzie znajduje się ty|- 
ko jeden strażnik. Teraz przeczołgaj się wzdłuż gór na wschód, 
dotrzesz do środka obozu. Wciąż starannie unikaj niemilców. 
Podczołgaj się do pagórka z 
podestem od wschodu i połóż 
muszlę na jego szczycie. Jasz- 
czury nastawią się pokojowo i 
będziesz mógł wędrować po 
górskich ścieżkach. Zadanie 
zawarcia pokoju z jaszczurami 
zostało wykonane. Teraz mo- 
żesz udać się do obesra... tfu!... 
obserwatorium. 


Jeżeli jezioro nie zamarzło, bę- 
ESALNSENOSOS COC 
górskimi ścieżkami. Czekają tam 
na ciebie rozmaici przeciwnicy - 
wilki, ogry, górskie jaszczury i 
inni takie. Na szczęście możesz 
wielu z nich ominąć. Nie walcz z 
ogrami i jaszczurami rzecznymi, 
eZ OCUN ZJ 
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się, jakimi trasami wędrują i wy- 
korzystaj odpowiedni moment, 
aby ominąć przeciwnika. Jeżeli zaś jezioro zamarzło, po prostu 
przejdź po lodzie na drugą stronę. Tak czy siak, dotrzesz do 
wejścia północnej doliny górskiej. Możesz z: łatwością wybić 
dziki znajdujące się za płotem, jeżeli pozostaniesz przy bra- 
ECORUCEI orzec ZKZ Jo yaolegcica 
ka. Masz przy sobie smoczy amulet, więc smok będzie podą- 
żał za tobą - zaprowadź go tedy do obserwatorium na wscho- 
dzie i poczekaj, aż zabije wszystkie harpie. Następnie zabierz 
go dalej na wschód i pozwól mu zabić harpię pilnującą kufra. Z 
kufra zabierz książkę. Zadanie wykonane. Przeszukaj ciała har- 
pil i weż runy wzmacniające. 


W przypadku zamarzniętego jeziora, masz też okazję dotrzeć do 
kufra, który zawiera świetny materiał na zbroję. Przejdź przez je- 
zioro na południowy-wschód od wejścia do doliny górskiej, a 
potem drepcz ścieżkami górskimi, opędzając się po drodze od 
ropuch i nietoperzy. Z kufra zabierz kilka kawałków skóry zielone- 
go Trolla. Kiedy tylko otworzysz kufer, z niszy za tobą wylezie 
żywiołak ziemi i zablokuje ci drogę. Nie jest agresywny, ale nie 
pozwoli ci się wydostać. Jedyne wyjście to walczyć z nim albo - 
jeżeli twoja umiejętność używania/kradzieży jest wystarczająco 
wysoka, użyj obeliska znajdującego się w pobliżu, aby otworzyć 















od pozwolą ci ominąć żywiołaka. Jakkolwiek, gdy roz- 


z ten problem, wracaj do > 


0 raczęcKoi| UNAOCEWCONPIOJ 
staniesz kolejne zadanie - trze ędzie znaleźć władcę mar- 
twego miasta ['Master of Dex ]. Pogadaj z Airą, to zwięk- 
szy twoją umiejętność wycz a magii. Wracaj do wioski. 


Porozmawiaj z rzemieślnikiem o kamieniołomach, a dostaniesz 
kolejne zadanie ["Quarry"]. Wypytaj go o instrukcje dotyczące 
zabicia Wybranego. Na ten sam temat pogadaj też ze starszym. 
[Ca C ENO PZ COZ KOZA ECKA EN CIEZKO) 
['Punishing the tre 

LGWICEANSCJE ędzy wzgórza. 
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ki nie dostrzeżesz kamieniołomów rzemieślnika w górach. Je- 
żeli jeszcze nie polowałeś na jaszczury, to teraz przyszła na to 
odpowiednia pora. Strzeż się smoków, bo itak nie dasz im rady. 
Od kamieniołomu udaj się ostrożnie w kierunku na wschód, 


dopóki nie dostrzeżesz stada świń, które wybij w Co SCWIUI 


czasie. Jako DOE boją się ludzi, najlepszym cus ni 
dorwanie ich jest rażenie z odległości magią albo strzałam 
Pamiętaj IE COME OZONE SOS u oo| 
znajdował się cyklop - niezastosowanie się do tej wskazówki 
może się skończyć wycięciem całej twojej drużyny w malowni 
czy pień. Kiedy bekon zacznie przypominać materiał mc. 
wy do hamburgerów, poczekaj kilka minut, oy się 
li. Wtedy zadanie zostanie uznane za MAE Kiedy 
wałeś na południe górską ścieżką, musiał Jać wejście 
ZOE ECCO EE TS 
pamiętaj to miejsce. Zauważ też, że na południowy-wschó 
Ooo osz WERE E IE oce oz cy WTETEJ 
pancerniki. Są one dość trudnymi przeciwnikami, ale a 
można na nich zdobyć całkiem przydatne trofea. Zwłaszcza pan- 
cerze, które można przerobić na dobre łuki i włócznie. Na połu- 
COZ EPEE EWA NOWINA 
co najważniejsze, znajduje się tam wyjście ze strefy prowadzą: 
ETUI EZYONYIESCWYCY NOO OWCE CHWIEJE 
duje się mała forteca zamieszkana przez Kościeje, które mogą 
stanowić dla ciebie całkiem ciekawe wyzwanie. Wybjj je wszyst- 
kie i opuść strefę. 


OP OCESO WAZNY SAEE (CWRIEEW NO MNIEJ 
wzdłuż gór, a potem wedle muru miejskiego, mijając bramę - 
kręci się tu wielu wojowniczych Kościejów, nie pozwól więc, 
aby cię dostrzegli. Ciągle stanowią dla ciebie ciężki orzech do 
zgryzienia, zwłaszcza gdy uzbiera się większa ich grupka. Dojdź 
do przejścia w górach znajdującego się na południe od głów- 
nej bramy miasta. Kiedy zbliżysz się do przejścia, pilnujący go 
strażnik odejdzie [logiczne, nie?]. Wejdź przez przejście pro- 
wadzące Martwego Miasta. Musisz dotrzeć do góry we wschod- 
niej części miasta. Idź wzdłuż południowej góry. Miniesz zruj- 
nowane ściany fortecy i dojdziesz do ruin domu. Teraz skręć na 
północ w kierunku północnej góry, anastępnie odbij na wschód 
WA COOW EE AKASA E COZ OWIOW ZIZI CONEI 
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muru. Miń górę od południa i wespnij się na nią. Wejdź do stre- 
fy transferowej - zadanie wykonane. 


Porozmawiaj ze smokiem, a otrzymasz zadanie dotyczące pod- 
ziemnych stworów ['Subterranean creatures"]. Powinieneś na- 
tychmiast się nim zająć - udaj się do jaskini ["Cave']. 





Jaskinia 


Wejdź przez południowo-wschodnie wejście. Twoimi głównymi 
przeciwnikami na tym obszarze będą: Zływrogi [Evileyes] i pan- 
cerniki. Zływrogi są wyjątkowo niebezpieczne, gdyż potrafią ata- 
kować z większej odległości, a ponadto potrafią się bronić przed 
magią ognia, co czyni je w ogóle mniej podatnymi na magię. ldź 
w kierunku na północ wzdłuż wschodniej ściany. Natkniesz się 
na kilka grup szczurów, jednakże nie powinny one sprawić więk- 
szego kłopotu. Kiedy dotrzesz do rzeki, natkniesz się na Zływro- 
ga. Na północnym-wschodzie znajduje się źródełko, ale zatrucie 
go niczego nie da. Kontynuuj wędrówkę na zachód, poruszając 
się wzdłuż góry, po czym skręć na północ i wal dalej, dopóki nie 
(oo irca og ej Teo E NIL CZFo oSA orA1E) 
rzec ooo oc: WO JEZ oaz eo 
trzeć do trzeciego źródła. Zatruj je i skieruj się na południe od 
piore Wyarzz i olojno W EZoo i rzzczdcOZoCIENCE 
muśki pancerników. Załatw ją, a zadanie będzie wykonane. Wróć 


s Captain"]. Najpierw zajmiemy się - 






ziesz musiał przejść przez strefę 
usiałeś pozbyć się Kościejów pil 


zu przybłędy ["Stranger's camp']. Zapy- 
masz metalowy miecz [nareszcie coś 
do martwego miasta. 







oj nym wejściem. Przejdź na zachód przez 
i. Będziesz musiał dojść nieomal do samej 
o occie cy łoloo trzy NT Crzerzoj 
, do którego wejdziesz. Przeszukaj ciało żołnierza. 
eś znaleźć papiery i runę pojedynczej akcji ['Single ac- 
PW ESŁEG EE CLEO wiochy. 





















NE z rzemieślnikiem o kamieniołomach, a dostaniesz 
ie kości zielonego smoka. To świetny materiał, zwłasz- 
cza do wyrobu łuków i włóczni. Zapytaj też o kapitana. Porozma- 
MJ PAZ COW LE CHCE SZ ECIWAYT0eJ 
agę na nowego najemnika. Porozmawiaj ze starszym o 
ie oraz o nowym niebezpieczeństwie zagrażającym wlo- 
- dostaniesz zadanie znalezienia magicznej rośliny ["Magic 
JON OCE CZU C WJ ArZ WY EZ ZAWIE Toc 
ch gór. 


Środkowe góry [Middle Mountains] 


Przejdź zachodnim wejściem i udaj się na wschód, dopóki nie 


(oj irzcyde(oj toya wd coo deny W Coocrzyzyz OWIEACINEIEI 
polanka, na której rośnie kwiat. Nie bież go jednak od razu. Naj- 
pierw wytłucz orki znajdujące się w lesie na zachodzie od twojej 
pozycji. Tak samo postąp z orkami rezydującymi w lesie, który 
[SELCO orz BO EA YWE ZZECELENOYEH 
ne. Wróć do wioski. 


Porozmawiaj z rzemieślnikiem i starszym na temat twojej ostat- 
niej wycieczki, po czym udaj się do wiedźmy. 


Porozmawiaj z nią o nowym kapitanie, papierach oraz o wrogu w 
WioSozz o czad zie li> CN BoS cUJECzzzzie El zKNcE 
olej C O OO Walec EO Asz 
SO EJYTEUCAAWIctee Kolo 


Porozmawiaj z rzemieślnikiem i starszym o kolejnej wycieczce 
po kwiatek. Dostaniesz zadanie: odkryć, kto jest zdrajcą ["Find 
out who the enemy is!”]. Udaj się do gór środkowych. 


Przejdź przez zachodnie wejście i kieruj się na wchód w kierunku 
rozdroży - miejsca, o którym wspomniałeś starszemu. Wpadniesz 
w zasadzkę orków. W skład towarzystwa organizującego tę nie- 
spodziankę wchodzą: jasnowidz, dwóch łuczników i żołnierz. 
Wyrżnąwszy drani do nogi, podziękuj im definitywnie za ich usłu- 
gi i zabierz jednemu z pobitych orków łuk wykonany z twardej 
OSOLONEJ PYCHA 


Teraz udaj się na północny-zachód, do mostu który leży nad wy- 
ALEI CUI rzezie tez) 
stronę i zmierzaj na zachód wzdłuż koryta rzecznego, a następ- 
ERIC o eT e ZONE ZYCIA 
Col zka OO Ozeo AKWISoEH 
ce ci na drodze. Samo wejście jest strzeżone przez pięciu gobli- 
nów. Aktualnie nie powinni sprawić ci większego kłopotu. Od wej- 








ścia skieruj się na wschód i zabij ork ewielkim 
oddaleniu na północy od wejścia. ldź da ód, zabij kilku 
Ay ry klatki Za- 








ol CEAT 
OONIENELE CASE ace 
cji. Wykonawszy zadanie, wracaj do wiochy. 





OOCZEESZYJ cz 
WOW CZIECY Cor 








Porozmawiaj z główną lokatorką o rzeczach 
zie goblinów, a dostaniesz zadanie dotarcia do domostwa pew- 
nego orka ['Getting to Orc Shei-Var's o oeceCZAYZI 
SWE So NZ W Ze OSOCZA! otrzymasz jeszcze 
jedno zadanie ['Khadaganians”]. Udaj ro lalekich gór. 





Wejdź przez południowe przejście i skieruj się Ewo 
wschód, ale nie przekraczaj rzeki. Wkrótce natkniesz się nanowy 
osa os aso OWCA EEEE ZAC CHE NH 
sób zadanie zostanie wykonane. 


Porozmawiaj dwukrotnie z dowódcą ekspedycji, a potem tą samą 
operację powtórz z jaszczurem. Dostaniesz zadanie wkroczenia 
do domu Jaszczura Eremity ['Getting to hermit lizard's home"]. 
Skieruj się do dalekich gór. 





Dalekie góry 


Opędzając się od potworów, opuść strefę i udaj się na piaski. 
WozrAcgdrZ OCEN ArZAC OCE CWCJSE I 
południe od wejścia, blisko ziem okupowanych przez harpie. ldź 
ostrożnie w kierunku wschodnim, unikając harpii, po czym skręć 
na poludnie, załatw jedną z bestii ciosem "znienacka w plery(tm)” 
ore OO Wc W Eez eS cy so ocenic 
dzie. Weź z niego kamień czaru ściany ognia ['Firewall']. Mo- 
oĄ Odo ocETOZAWJ EET NYSE alez a ojrzzya 
Co zyskasz sporo forsy i doświadczenia. 





Piachy 


Wejdź przez północne wejście i udaj się na zachód w kierunku 
wyspy. Wybijaj napotkane po drodze orki. Zbliż się do kolumn, o 
których wspominał jaszczur. Użyj pazura na obelisku - pułapka 
POSCIE cY God uy Zr crzEKO KON otoz CAR 
Kontynuuj wycieczkę na wyspę i wejdź do strefy transferowej. 
Bla, bla, bla [co w sanskrycie znaczy zadanie wykonanej. 





Chałupa jaszczura Eremity 


Porozmawiaj z Jaszczurem, a dostaniesz [yeah, yeah!] dwa nowe 
zadania - zwrócenia wody jaszczurom ['Returning water to li- 
PZG WZ CEJ EZ WJWE CICWIIrzzYCCJ 
Wracaj na piaski. 


[WaS OWE CO OZ OSzd c oecrzi c 
za nim, skręć na wschód. Kiedy miniesz wyspę, oo ECH 
kiedyś jasnowidz posiadający słownik [do czasu aż ktoś, kto nie 
słyszał nigdy o księgarniach, przyszedł i zrobił mu z d... jesień 
SEONEwZ RO Ye EWSaroc ic ECO CAO wzo 
ukarze się tama. Orkowie, którzy do tej pory 
byli dla ciebie bardzo groźni, teraz nie po- 
winni już stanowić żadnego zagrożenia. Po- 
dejdź do tamy i użyj dźwigni, którą wręczył ci 
jaszczur. Przejdź przez tamę i idź na północ 
ze WAWIE NSZZ Ezio ICH 
WOW EEE ZO wa EW IZZA 
OSOZ WC WER CC oZGENORUYA 
ści, wszystko rozp.....]. Bla, bla bla. 


ldź dalej na północ, a później na pólnocny- 
wschód górskimi przełęczami. Następnie 
skręć na wschód i idź w stronę gór na połu- 
dniu od mostu, nad czeluścią. Podkradnij się 
od tylu do orczego klucznika i buchnij mu try- 
bik. Nie atakuj go, ponieważ ma bardzo sil- 
nych kompanów, których nie zawaha się za- 
wołać. Ostrożnie podejdź blisko mostu i 
opuść go, używając kradzionego trybika. 
Kontynuuj wycieczkę na południe i wejdź w 










, a dostaniesz kolejne 
jąć do swojej drużyny 


3 strefy. Mieszka tu 
- postacie dobrze 


TC większego kło- 


Zabierz klucz [do kufra Gyma] z kufra stojącego niedaleko. Ogr 
(EV mieszka na północ od kamienia, który wepchnałeś do rze- 
ki. Po znalezieniu rzeczonego ogra w małej dolinie górskiej, wy- 
eksmituj go z niej na dobre, otwórz jego kufer kluczem znalezio- 
nym wcześniej i zabierz klucz do skrzyni niejakiego Utundry ego. 
ECSS 0 urz ze Eos Bij SC) 
byłoby rozpoczęcie walki od ciosu w plery i rzuceniu na niego 
[e WoS cicozej doj ZY So korcjcydocyd cze) 
ciało oraz przekop kułer. Staniesz się szczęśliwym posiadaczem 
tysiąca monet, a ponadto... zadanie zostało wykonane. 
0 





Teraz udaj się na południe. Stąd skręć na „JB przed kamie- 
WENA ooo WAW Ooo Wiele ora 
piaski w kierunku osiedla jaszczurów. Znajduje się ono na wo- 
dzie, na południu strefy [jest zaznaczone na mini-mapie]. Wybij 
wszystkich agresywnych orków. ale nie atakuj shel-varów. Teraz 
pozostaną neutralni. Po drodze będziesz musiał walczyć z duży- 
KO OZ OZ O ZACIEKE toyjoTkotojirzzcy doo z cywa roĄSE| 
agresywne, a ich siła i umiejętności w walce powinny być potrak- 
towane przez ciebie na serio. Możesz rozprawić się z nimi na 
własną rękę albo zwabić je w pobliże shei-varów, którzy niena- 
widzą jaszczurów i z radością pomogą ci w rozprawieniu się z 
nimi. Dobrą decyzją taktyczną byłoby wybranie na miejsce walk 
z jaszczurami mostu, na którym mogą atakować cię tylko poje- 
dynczo. Dostałeś też zadanie zabrania skarbu jaszczurów ['Ta- 
king lizard's treasure]. W ten czy inny sposób, będziesz musiał 
WOJE ZZ CY ECA ONJE oj ZZ Joc 
ERY EWOC EU ooo Zactdok Socki Tora WZA) 
tam znajdziesz. Ze środka zabierz dwie kości zielonego smoka. 
Obydwa zadania zostały wykonane - wracaj więc do Shei-Var'a. 


OZI ESZACOWWICZoc YZ o uko AcCA 
zadanie pokonania demona ['Beat the Demon']. Wracaj na pia- 
SR 


wa cycojckcW Goci l zZAoi Rai 
południe w stronę góry zwiniętej niczym spirala. Właśnie tam re- 
zyduje demon, w centrum spirali. Jest on bardzo groźnym prze- 
OWCA ETC E Cooke TZ Airaoz zj 
na niego czaru redukcji. Następnie rozkaż wszystkim członkom 
zespołu zaatakować go jednocześnie. Najlepiej chroniony boha- 
ter powinien skupić na sobie ataki demona. podczas gdy reszta 
będzie atakować rogatego z oddali. Pamiętaj też, aby uzdrawiać 
bohatera, który ma przyjemność bezpośredniego obcowania z 
demonem. Kiedy tylko zarąbiesz paskudę, zadanie zostanie wy- 
konane. Wracaj do Shei-Vara. 


O EIEICZE CEZ ZS UNE WWioc iks i-Holog zywy 08 
ra-pustelnika, 


Porozmawiaj o prezencie od niego, a otrzymasz zadanie zdoby- 
Cia różdżki [' Green dragon horn wand”]. Zagadaj też o skarbie | 
ukończonych zadaniach, a dostaniesz polecenie otwarcia przej- 
ścia do doliny ['Opening the passage to the valley ]. Udaj się do 
wiedźmy. 


Porozmawiaj o wnuczce. Dostaniesz runę przedłużonej akcji ['Pro- 
oZoW OWC dojo (oz Ct CWETcYA PE CY Jojo sis 
MEWoc oesie 


Wejdź do strefy przez południowe wejście i skieruj się na wschód 
RZEC oz ojdo cyz Zo WAS ZAC Nyztocioci 
MUC deTotootrzie AE ZZOZ JAJ) 
po raz drugi, a są od ciebie silniejsi o kilka klas. Nawet jeżeli 






Ę nego z nich, e, natychmiast rusza mu 
na ratunek. OWIES vj ec OWEN oncE 
nocny-wschód i wejdź w OSO przejście. Podążaj nim, a po 
EMISJE drodze, urozmaicanej licznymi osci Paca 
sami i nietoperzami trafisz do małej dolinki z obeliskiem i kręcą- 
cym się dookoła niego Trollem. Możesz go albo załatwić, albo 
minąć - wybór należy do ciebie. Użyj obelisku i wejdź na platfor- 
zo cu Eda zicc ojej OOO EOCYWZ WA (ergo 
niego. Wykonasz zadanie i automatycznie dostaniesz następne - 
przejść przez tunel ['Going through the tunneł']. 





LET) 


oe ko rze CUOKAO Zoe c PACC orejnIE 
ziemi. Jeżeli przyjąć, że żywioły ziemi są łatwe do pokonania, to 
ogniste są ich dokładnym przeciwieństwem. Idź przejściem. do- 
okaze irzrdstojojo TEZ Ef ojyc ordery acer IE) 
w północnej ścianie. Poruszaj się wzdłuż wschodniej ściany, a 
wkrótce dotrzesz do jeziora lawy. Od tego miejsca w dalszą wę- 
drówkę udasz się sam, czołgając się i unikając żywiołaków [są 
one bardzo silne, aczkolwiek oczywiście możesz próbować im 
przyłożyć]. Dotrzesz do drzwi, Otwórz je i czołgaj się wzdłuż 
wschodniej ściany, trzymając się jej bardzo blisko. W ten sposób 
Eros c zde zoyojrzAE o Blaira KoloycE TA toj cte) 
iweż amulet kontrolujący. Wróć do szczeliny w ścianie. Na wprost 
niej znajdują się drzwi - otwórz je. Połóż amulet kontrolujący na 
ołtarzu. Golem po drugiej stronie jeziora włączy się na chwilę i 
WBC CY OE OW oto koley nosi rzelz Ty 
cji. Teraz możesz się tam udać. Wróć do szczeliny i idż wzdłuż 





zachodniej ściany. Przedostań się na drugą stronę rzeki przy ka- 
mieniu i kontynuuj wędrówkę. Skręć w pierwszą jej odnogę pro- 
wadzącą na wschód i idź wzdłuż południowej ściany - dotrzesz 
do odcinka oczyszczonego przez Golema [możesz też, przeszu- 
kawszy jego ciało, zdobyć runę maksymalnego wzmocnienia - 
ZW zc wzw AOS IS EZ oKoŚ c ule 
zmierzaj dalej na północ. Natkniesz się na żywiołaka lawy kręcą 
cego się dookoła góry. z której wypływa lawa. Kolejny paraduje 
wtę i z powrotem przed górą. Ostrożnie wespnij się na nią, omiń 
źródełko lawy i wyczekaj do odpowiedniego momentu, aby prze- 
kraść się na wchód. Zauważ, że wyjście z góry jest również pilno- 


WEJ ACZZA TEEN EWC ord EW Sotelo sio) 


nie dotrzesz do szczeliny w ścianie. Następnie skręć na północ i 
wczołgaj się do pokoju, w którym roi się od Golemów. Wszystkie 
one są jak najbardziej ożywione, ale za to każdy z nich patrzy 
tylko w jednym kierunku [minimapa powie ci dokładnie, który 
gapi się w którą stronę]. Ostrożnie przekradnij się obok nich, nie 
ol coca sieci o A Hoo jojo Zoo 
pokoju znajduje się przejście prowadzące do kolejnego małego 
pomieszczenia. Znajduje się tu sarkofag zawierający, bagatelka, 
tysiąc monet. Zaś w południowo-zachodnim rogu komnaty z Go- 
Eure ioW CEE Eczorzzy z ojgloynoj iw Zz CY Asz ajccte Elu) 
zawierającym tysiąc pięćset monet. Wyczołgaj się z pokoju do 
elo zeojr "EEN LCCN aldo AZ eooNO ASA 
Zadanie zostało wykonane. Dostaniesz teraz następne do wyko- 
nania - wejść do domostwa wielkiego maga [ Entering the Great 
WEezElio ZW iez c zoogojcje- (oo rieiojA 


ldź ścieżką, aż dotrzesz do domostwa maga, które leży w pół- 
nocnej części doliny. Wejdź do środka. 


Porozmawiaj z wielkim magiem. zapytaj go o Joonsa i Canię. 
Pożegnaj się z towarzyszami najemnikami i udaj się do Ingos. 


Dostałeś zadanie znalezienia miasta | Find the city”]. Idź na po- 
łudnie. Natkniesz się na tygrysy śnieżne - na tym etapie są one 


EVIL ISLANDS. 


dla ciebie trudnym orzechem do zgryzienia, omijaj je więc z dale- 
EMEA ZZ o ZES Cesc sio Act 
sywnymi ludźmi, Są dla ciebie za silni. Lepiej ich omijać albo prze- 
zzo UEOECo0 Alora E Zoe td raEicipZYSaiejcicA 
go przejścia, a potem posuwaj się wzdłuż gór. Pamiętaj, aby wy- 
bierać odpowiednie momenty na ruch, celem nie zwracania na 
twoją skromną osobę żadnej uwagi. Trolla miń, przekraczając 
jo Moor CeCH 


Jeżeli czujesz się na siłach, przejdź na południe od obozowiska 
myśliwych. W tym celu przekrocz rzekę mostem i idź dałej na 
WSooencrgojir zr goic Waza E rac WZA No tico) 
przedłużonej akcji [' Super-long action”]. Weź ją, a potem zmie- 
rzaj na północny-wschód wzdłuż gór i przejdź przez most. Teraz 
udaj się dalej na północny-wschód, gdzie znajdziesz miasto. 
Wejdź do niego. Wykonałeś kolejne zadanie. 





Miasto Ingos 


Porozmawiaj z kapitanem, Dierą i Sverem - dostaniesz zadanie 
odnalezienia ciała szperacza ['Finding the snoop's body”]. Po- 
oj E WEZ AE LCN Woo NEK WZIEEZoYTC 
stu możesz włączyć do drużyny najemniczkę Mairanę. Opuść 
LUIĘCJO 


odzywa Zoo Bl irzzydolfe o YE sos 
posuwaj się dalej na południe, dopóki nie dotrzesz do małej wio- 
ski położonej pomiędzy górami. Przeczołgaj się obok strażników 
pilnujących wejścia i wejdź do środka. Możesz poradzić sobie z 
jednym lub dwoma przeciwnikami, ale starcie z większą 
ich ilością nie wchodzi w rachubę, Twój cel znajduje się 
ue oe WEZ wf WO Koz ONZ: 
strzałę leśnych ludzi. Jako że wykonałeś zadanie, wra- 
caj do miasta. 


Porozmawiaj z kapitanem oraz traperem, a otrzymasz 
rzecze (zzo zejoj E UCWWnlalo lnie ce 
fower”]. Zapytaj trapera o leśnych ludzi i porozmawiaj z 
gubernatorem. Z kupcem podyskutuj na temat ciala i 
(Gor sy CIOSU Co zt cw ie-toziW wy 
raz do trapera, a dostaniesz kolejne zadanie - przynie- 
sienia skór na miejsce spotkania ['Bringing the skins to 
the meeting place']. Wynajmij maga - przyda ci się on 
niezmiernie. Wyjdź z miasta. 


[ordcyoo oli iogjsje koo Wy dody zzo izy iojęE] 
na zachód. Przejdź przez most i wybij wszystkich prze- 
WOK oe io EYA Eo Roter ZZ Edo 
wyzwania dla wytrenowanej grupy. Wkrótce dotrzesz do leśnych 
ludzi. Są oni groźni tylko wtedy, kiedy atakują cię całą kupą. Co 
ważniejsze, pomagają im jednorożce, które są bardzo niebez- 
pieczne i silne. Poczekaj, aż patrolujący okolicę jednorożec od- 
dali się i wywalcz sobie drogę przez straż w postaci dwóch le- 
śnych ludzi. Następnie udaj się na wschód, unikając większych 
ESY co sj Cu Norze WC KAC W oojdo RZA zicCH 
dopóki nie dotrzesz do pułapki wrogiego klanu. Teraz musisz do 
OFE zz0j (ora (oraz toe zz Wycior ZKZ) 
Ozeo eH zoe te ZWS oy Cl JloyzNE EAC oj 
wybierz odpowiedni moment na podkradnięcie mu zielonego li- 
ścia, [opcja: móżesz poderżnąć mu gardło i również zabrać mu 
liść, tym razem przeszukując zwłoki]. Podczas wędrówki na za- 
chód natkniesz się na kolejną, mniejszą pułapkę. Otwórz ją i wy- 
jose Ooo (ONZE ZN(ojogolofo rz 
Wer ac lono kore rzyz W ZETzNony Et WYJAŚNI 
pniaku, a magiczna ochrona zostanie wyłączona. Otwórz pułap- 
kę i wejdź do środka, Otrzymasz święty kwiatek. Zadanie zosta- 
nie wykonane, ale natychmiast dostaniesz następne - dostarcze- 
nia kwiatka do leśnych ludzi ("Taking the sacred flower to the 
odcSjdLAA 


Opuść terytorium wrogiego klanu i wróć do miasta. Kiedy do- 
trzesz do komórek, skręć na południe. Natkniesz się na grupę 
ludzi . Wyrżnij ich wszystkich [ludzie, nie róbcie tego w domu!]. 
(APW oj rz oteya Hz y ojoj Biela -Hoo e a iERolojiycecydsioyZA 
owi log=eie TA (ergo ZKU SEO NE ole 
zadanie będziesz miał z głowy. 


oo EWIE ZAZNA eZ go lozycTayzzz ocala 
Ez elite elo toWicioJENzo 
Teraz musisz udać się do siedziby Karansula [ Karansul' s doma- 
(46 


Zaczynasz na północy od zachodniej granicy mapy. Idź na 








jej na północ wysuniętego 
rzez jednego niemilca. Zabij 
U sprawdza wszystkie po- 







0 zwali od czas 
sterunki. Zaczekaj na nieg dosobnionym miejscu i również 
jemu wybjj ze ba nierozumny upór, z jakim trzyma się życia. Prze- 
szukawszy jego ciało, zostań szczęśliwym posiadaczem klucza 
do klatki, w której przetrzymywani są leśni ludzie oraz właścicie- 
lem żelaznego topora. Następnie udaj się do klatki - znajduje się 
ona na wschód od ia do obozu. Otwórz ją, a leśni: ludzie 
prysną na wolność. nie zostaje wykonane, ale natychmiast 
OU WESZESC CEZ Eo CT OPI) 
(WEZ EEE O CAO ICE ELUECEN 
Kc sAE ESET lej ofe srozy dE Zelojojrzzydą lazi 
dziej wysunięte na północ wyjście ze strefy, Zadanie zostało wy- 
konane. 








LOCAr4jci południe. WE Stoje TCO os ZJ JE 


SEEN EEK czczo PACC COCO straż 


nicy. Załatw ich bez obaw, są stosunkowo słabi. SCO zĄ 
OWCE skórę, którą dostałeś od trapera. 
Zadanie wykonane - możesz wracać do miasta, ale równie do- 
brze możesz zająć się jeszcze kilkoma zadaniami opcjonalnymi. 


DUD 
CZE EFC 
UG 


Wniewielkiej odległości na pólnocnym-wschodzie od obozu tra- 
pera znajduje się mała kopalnia. Zabij kilku strażników i weź dzie- 
OC CZ ErzYA UC oce og ez Toy Z eo eto ACH 
Żelazo jest najlepszym materiałem na poj ZAo OWENA ZJ 
to odkrywcze, nieprawdaż?]. Trochę dalej na wschód znajduje 
się szeroka ścieżka prowadząca na północ. Wywalcz sobie dro- 
gę przez grupki psów i kilka tygrysów, a dotrzesz do małego dom- 
ku. Weź runę redukcji zużywanej energii przedmiotu ("Reduce 
usage of item's energy”) z kuferka nieopodal. 





Miasto Ingos 


Porozmawiaj z traperem na temat wywierania nacisku na Karan- 
sula, a dostaniesz zadanie zdobycia ksiąg rachunkowych ("Get- 
ting accounting books”) i swoją nagrodę w wysokości 1200 mo- 
net. Porozmawiaj z kapitanem, a poradzi ci, jak dostać się do 
siedziby Karansula. Porozmawiaj z Tricksterem, a rozwinie on 
twoją umiejętność Używania/Kradzieży. Teraz idź do leśnych lu- 
dzi. 


Porozmawiaj z Szarym Liściem o porywaczach Starucha, a otrzy- 
Ez occdywzzyEEZE A WAC O OW ze U SAI 
kidnapper”). Dowiedz się też czegoś na temat strzały znalezionej 
w ciele Szperacza [Snoopa]. Teraz możesz wynająć Brissena, 
WJ ESTe Coon ozirzz ZEN Zyarzzy jo S KN 
katową zbroję z ciekawymi magicznymi cechami. Wróć do sie- 
dziby Karansula. 


Idź na południowy-wschód od wejścia, dopóki nie dotrzesz do 
Zarz Nya coolera Soczi NYA OWEN 
ki, a później wedle brzegu jeziora. Wejście do siedziby Karansula 
jest pilnowane dość luźno. Tu po prostu wytnij strażników, toru- 


NURUSUNCZ UTA 








ne sfałszowane. Będziesz musiał kon- 
ania, Idź na północ w kierunku mostu. 

napotykał podczas swojej wędrówki, 
powinni przedstawiać dla ciebie większe- 
ez most i pozabijaj, co się da. Kontynuuj 
no-zachodnim, dopóki nie dotrzesz do 
rzystaj na niej swoją umiejętność Używa- 
la zostanie zepsuta i wszyscy robotnicy 
sprawdzić, co się stało. Ułatwi to twoje zada- 
, a potem na północ od maszyny. W północnej 
) uważysz Majstra Brygadzistę [Foremana] pil- 

rzad ocz Cow sze CWA CA 
ię ich, a po przeszukaniu ich ciał zabierz dokumenty, 
órych potrzebujesz, zabierz również żelazną włócznię. Możesz 
EEC WECEEHWCIN OSW 
ciał strażników, których wykończyłeś. Skieruj się na 
dzie rzeka zakręca w kierunku gór i idź wzdłuż rzeki, na 
północ, a w małym schowku znajdziesz kufer zawierający runę 
Ie Cop trec AW zac oSe WY Szte ya 
ine”). Weź ją. Możesz opuścić domenę Karansula przez głów- 
ejście - wielu strażników pilnujących to miejsce stoi do cie- 
e plecami i stanowi świetny cel dla zdradzieckiego ciosu znie- 
cka. Opuść strefę i skieruj się do opuszczonych kopalni ('Aban- 
oCOLUESYA 

























1 Wejdź przez południowe wejście 
| | zmierzaj na północ, dopóki nie 
or zza oo S (ZeTON 
Prowadzą do niego trzy wejścia, 
za too ojoj zzz cisa licrn 
jest najmniej pilnowane. Jeżeli 
wybierzesz odpowiedni moment, 
Ed Coo Zeroforo(ozIK 
będziesz miał do załatwienia tyl- 
ko dwóch ludzi. Za to wejście po- 
ludniowe jest bardzo dobrze pil- 
nowane, ale jeżeli uda ci się przez 
LOJOzzoPS COW CAYOCUNCH 
tkniesz się już na poważnych 
przeciwników. Załóżmy, że wybra- 
ENZESET NOE cyAcWoos 
łudnie, załatw strażników blisko 
malego domku i podejdź do stud- 
ni. Szpieg często obok niej prze- 
chodzi - poczekaj na niego i za- 
łatw go. Zuboż jego ciało o od- 
znakę i długi żelazny łuk. Wyjdź 
iEKEUEko(OeEN OCR OKoljcUZSA 
Jeżeli czujesz się na siłach, możesz wyciąć w pień resztę strażni- 
KWErzt ostoje Cyc Eydc zy CWU NocIEEH 
czem kilku rodzajów ciężkich żelaznych zbroi wojskowych. Teraz 
[ora sicy 


Możesz też odwiedzić wrogich leśnych ludzi, którzy ulokowali 
swoją siedzibę w małej dolince na północny-wschód od obozu. 
Wejście do doliny jest pilnowane przez Trolla - wykończ go lub 
omiń, w zależności od swego widzimisię [a właściwie widzicisię]. 
Później skieruj się na północ i załatw dwóch strażników, skręć na 
zachód, załatw kolejną parkę i ponownie wal na północ. Natkniesz 
się na grupę czterech wesołków. Załatw ich lub przeczołgaj się 
obok, a potem skieruj na wschód. Po drodze natkniesz się na 
KE oo ei SOON CE WOC WENN NOCNA 
waj się dalej w tym samym kierunku. Przekrocz główny plac 
wzdłuż południowego muru - w przeciwnym wypadku znajdziesz 
się w polu widzenia bardzo dużej grupy leśnych i kilku jasnowi- 
OW CEWSECEIENEWSO OCZ EW Tej ECO EIA 
czących koło małego pnia (możesz zabrać się za nich pojedyn- 
czo), a następnie zbadaj pień, wykorzystując umiejętność Uży- 
wania/Kradzieży. Znajdziesz runę maksymalnego przyśpieszenia 
( Maximum acceleration"). Przeszukując ciała leśnych, możesz 
też calkiem nieźle obłowić się stalą. Wracaj do przyjaznych le- 
Gein 


Porozmawiaj z Szarym Liściem o zabitym szpiegu, a dostaniesz 
od niego prezent - kamień czaru błyskawicy (' Celestial lightning"). 
Wracaj do miasta. 


Porozmawiaj z kupcem Karansulem na temat ukradzionych zapi- 
sków, a dostawszy zadanie odzyskania kolekcji gubernatora ('Ta- 
king governor's collection back”), skieruj się do opuszczonych 
Oo ULM 





PS WESASOJ eM PEOPLE! 
wschód i skorzystaj z szerokiej drogi 







PEACE zzo AZ) 
ZAJ iS KZT CYC 
Ez zyo Eeee zr 







tych, którzy pilnują odcinka przy jeziorze. 
dopóki nie dotrzesz do obórki. Teraz skręć | 
miń dom, zabij strażnika i kontynuuj wędi 
wzojsowz Ci Eo EEWNNN NO ZKZ 
ze środka pudełko z kolekcją gubern; OJ R O samą 
drogą, którą tu trafileś - zauważ jednak, że ! U 

puścili na wolność tygrysy - uważaj na lk Jpowania, gdyż są 
bardzo silnymi przeciwnikami, Wróć do 









Porozmawiaj z kupcem i Łysoniem, a REJ zadanie przej- 
cecyo zzz code koTrojrT-I UD) UW ozzaiEe 
sta. 


Skorzystaj z wyjścia blisko wioski leśnych ludzi i idź na południo- 
wy-wschód, do dużej bramy. Otwórz ją i wejdź do pierwszej sek- 
cji labiryntu. Twoimi głównymi przeciwnikami tutaj będą tygrysy. 
Idź na polankę, a natkniesz się na dwóch Trolli - teraz już powi- 
EEE OZN ZZO ZA ONZ roz ECA CI 
ooo ul fold cydocO EEE 
KOC osocza zyc MOW CZOOCZYNIAEI CZCI 
ESRO erze z UO ZZ OWCA AWYSCEZ JC 
czeka na ciebie kilka pomniejszych żywiołaków - możesz je za- 
bić lub ominąć. Dalej w kolejce na spotkanie czekają dwa Trolle, 
obok których można przeczołgać się niepostrzeżenie, jeżeli bę: 
dziesz trzymał się południowej krawędzi przejścia. Otwórz drzwi, 
opuść tę strefę i wejdź do następnej - jest to kolejna sekcja labi- 
ryntu, która tym razem znajduje się w miejscu, gdzie włada nieja- 
WILGIEUETAYZ UCZCIE O CU CWA CZA LrzzI 


"następne - dotarcia do miejsca zamieszkania poloze CI 


('Coming to the place of residence of the Green Clan"). 


WE wa src o EWSECCJ CEZ OCS 
osz WZ Wad EW Soo NAZCA TCENY OS 
żesz wybić wszystkie młode i pospolite niebieskie Trolle, jakie 
napotkasz, ale tego starszego lepiej zostaw w spokoju. Korzyst- 
niej zaryzykować spotkanie z tygrysami. ldź dalej na południe, aż 
zobaczysz pniak podobny do tego, który wyłączał pułapkę le- 
śnych ludzi - użyj go, a włączysz pułapkę znajdującą się na pół- 
noc od pnia. Idź na wschód od pułapki. W niewielkiej odległości 
na północ znajduje się przejście prowadzące na zachód. Jest 
ono strzeżone przez dwóch Trollów, a na jego końcu znajduje się 
kufer zawierający runę dodatkowych celów. Wróć do początku 
przejścia i skieruj się na wschód, potem skręć na południe, a 
dotrzesz do nowego miejsca pobytu klanu zielonych. Wejdź do 
strefy transferowej. Jeszcze jedno zadanie masz z głowy. 


Porozmawiaj z Szarym Liściem, a dowiesz się, kto stał za porwa- 
niem księżniczki. [dż do miasta i porozmawiaj z magiem - dosta- 
niesz zadanie poznania maga ('Meeting the magician”). Poga- 
daj też z kapitanem, a później również z kupcem o opuszczo- 
osci DOC EZAIEEC FZ CEWEW ENO 
zoo je gozesoNE ice zero Ko EL CNET 
mething valuable for the governor”). 





Opuszczone kopalnie 


Wejdź przez zachodnie wejście i zmierzaj na północny-wschód 
do drzwi, które już raz mijałeś w drodze do zbójców. Po drodze 
UE UWE cool lo zte EW zzyz opory 
Wedla luz ce |soyzEi EK zoo LZY ESW oz EJ 
taki słaby, ale wciąż w zasięgu twoich możliwości - rzecz jasna, 
WSSE O EWPZ olnceNER Oo oj N U PZICECY WZA 
stami. Przeszukawszy ciało maga, znajdziesz runę ultraefektu ('Ul- 
ICEICOSZZCCWCNWE CZA 


Użyj klucza otrzymanego od kupca na drzwiach kopalni i wejdź 
od CNS ZIEE EW oO o So oo ozorzzyz oo| 
natrętnych tygrysów. Kiedy dotrzesz do dużej góry nie do omi- 
WESENZeEezIE OZ Oooe oco NoE cya ra LYEJ 
na południe. Tym sposobem unikniesz nieprzyjemnych spotkań 
z wieloma upierdliwcami. Załatw lub omiń Trolla, na którego na- 
UESAC see (osz YNA CAE OSO NO YA ZoNe) 
do wagonika i kufra. Kolejny Troll będzie na ciebie czekał w pobli- 










ieneś sobie z nimi 
ę na grupki liczące 


LZZOINECO A skorzystać z tego najbardziej wysunięte- 
go na zachód. Tu będziesz musiał walczyć ze zbójcami, ale nie 
powinno sprawić ci to klopotu. Po wyrąbaniu sobie drogi, wejdź 
do kopalni. Zadanie zostanie wykonane, ale na szczęście zaraz 
dostaniesz następne - znalezienia księżniczki ("Finding Princess"). 


Wlazłeś przez północne wejście na zachodnim skraju strefy. [74 
nawschód, potem na północ i zabij OYDLCICZALOWA Dojdziesz 
do dużej jaskini, zamieszkiwanej przez najemników - wytnij ich 
WSADU POCZ ZY Aoioyn ja z ciała dowódcy. 
Ostrożnie zbadaj kufry najemników: w z nich znajdziesz 
25000 monet. Wyjdź z jaskini przez północne wejście i kieruj się 
na wschód wzdłuż południowego przejścia. Otwórz drzwi, uży- 
wając klucza dowódcy i idź dalej na wschód. Wejdziesz do jaski- 
ni, w której na parapecie siedzą trzy harpie - przeczołgaj się obok 
nich w kierunku na północ. Idź przejściem, a wkrótce dotrzesz 
do dźwigni. Użyj jej do otwarcia południowego przejścia, czyli 
tam, gdzie musisz się udać, Teraz wkraczasz na tereny Robacze- 
repów - jest ich dość sporo w tej jaskini. ldź ostrożnie przez kory- 
tarze i unikaj większych grup przeciwników. Załatwiaj ich poje- 
coo sz CANA zie Zoo ZO rac oWciOZKEI 
na wschód od korytarzy. Zamieszkuje ją stara harpia - lepiej z nią 
nie zadzierać, tylko po cichutku przeczołgać się obok. Idź na 
screw crZnnEy OWCE Wo rasj r AYTE(oy4 
do strefy transferowej. Zadanie masz z głowy. 







Ę 


Jednakże w jaskini możesz znaleźć kilka skarbów. Aby tak się 
stało, znajdź dźwignię znajdującą się w południowej części kory- 
tarzy Robaczerepów i użyj jej. Potem wróć do dźwigni, która otwo- 
iryjEkoko ez cy CWE sa orc (OWCY 
które teraz stoją otworem. Za drzwiami znajdziesz kolejną dźwi- 
gnię - ją też przestaw. Teraz wróć do jaskini najemników. W ku- 
ropc or EYA rycie NZ CWE coz crdojrOSOC NA AYEU 
dzącym na południe, a potem skręć na zachód - dojdziesz do 
zalanych przejść od południa. Wespnij się na parapet do małego 
pokoju i zabierz runę ultraefektu z kufra. 


Porozmawiaj z Wielkim Magiem, zapytaj go o Khadagan i udaj 
się tam. 


Forteca ("Fortress ) 


Zostaniesz wysłany do kanionu śmierci jako cel dla żołnierzy. Nie 
pękaj, trzeba ci tylko pokazać, że od czasu do czasu i cel może 
się wkurzyć, stawiając opór. Otrzymujesz zadanie polegające na 
OCZS cO WE WE ON RE OKO DEE LNOZUYSWE 


Kanion Śmierci 


ldź ku północy. Z pojedynczymi żołnierzami jakoś sobie pora- 
dzisz, ale niczym zarazy unikaj liczniejszych grup. Unikaj także 
pająków - są bardzo niebezpieczne. Po drodze zobaczysz ma- 
giczny obelisk. Skorzystaj zeń, a zostaniesz obłożony czarem 
wzmocnienia ['Strenghtening"]. To ci powinno pomóc. Kiedy 
(olojiricygo ofe ZEW Zoor yz Y4 CAC S o laloja 
ne przejście i otworzyć kufer, w którym. jest 50.000 sztuk złota. 
Wyjdź z kotlinki i ruszaj ponownie na wschód. Kiedy dotrzesz do 
samotnego pagórka, omiń go od południa i dalej niezłomnie przyj 
na wschód. Nieco dalej natkniesz się na grupę wzgórz - omiń je 
oo ESI CZE EolELgozz ciel eco AYO INY 
krawędzi kanionu, ponieważ jest tam spora grupa rekrutów. Idź 
Eo Erze (o iS rz cyz WZ CEYWENCI 
południe ku wąskiemu przejściu przez góry. Wejdź w przesmyk 








_ się ROCA GUI skieruj się do pearl przejścia i idź na 


ODA pc MSZE 50.000 monet. Opuść przejście 
i ruszaj wąwozem na północ. Niedaleko drugiego obelisku zoba- 
czysz pająka. Obelisk da ci możliwość dość wyraźnego widzenia 
w mroku, co już wkrótce bardzo ci się przyda. Idż ku północy, 
potem skręć na . PZN pobliżu trzeciego obelisku są dwa 
PECUEEAC ONZ GYZNOCN teorie WELON EA 
nym czarem - potężnym zaklęciem uzdrawiania. ldź ku zachodo- 
wi przez północną część wąwozu, potem skręć na północ, przejdź 
przez most i podejdź do małego domku w pobliżu, otwórz drzwi 
i wejdź do środka. Zadanie wykonane. 











Forteca 


Pogadaj z odaliską. Musisz wykraść klucze jej pana, Kardaura. 
(osz SElef iv Oba= nowe zadanie [' Stealing the cage 
key”]. 





Death Canyon. 


Odaliska ma oczywiście broń, ale nie sprosta doświadczonym 
żołnierzom. Trzeba będzie użyć podstępu. Strażnicy więzienni 
czkooejcc So raosy ZEE Cor EWA ZeJTNA 
kać. Skieruj się na pusty plac pomiędzy dwiema klatkami usta- 
Wody oe oco Eo Woofer afoo ora leo 
ściany. Podpełznij na zachód, poczekaj aż strażnik uda się wtym 
samym kierunku i otwórz bramki. Wyjdź z więzienia i poza klatka- 
mi oraz domkami skieruj się na południowy-zachód. Wkrótce 
bior zd ZOJYOO order CZE 
CU USU EWA ocN Zora 0 (Wo rojegz zycie oe oo (ELU 
o EMIOWOrA CUCZZECWEWOEUCY 





Forteca. 


Ponownie porozmawiaj z odaliską. Jesteś wolny i odzyskałeś 
swoje rzeczy. Zostało ci tylko wydostać się z kanionu. Otrzyma- 
|EOOYCYEOCES CHOC COCYA CE 


Kanion Śmierci * 

Uciekasz nocą. Niestety, o tej porze do kanionu wpuszczono 
oO Eee oe Poj ao o LOCO 
więcej, jak tylko twoja ucieczka zostanie odkryta, ciemiężcy 
jc Z NE Eorz kszo edo sote EWiyA 
kę innym więźniom. Przede wszystkim więc trzeba ci odwrócić 
uwagę od siebie. Przejdź przez wrota, które jest używane przez 
odaliski, zabij strażników, co ośmielą się stawić ci czoła - aletylko 


COW OOOWECOW UE OEOCUEONOE CZYNSZE UZY 


duży kąsek dla ciebie. Na północnym-wschodzie, nieopodal dźwi- 
gni zobaczysz Kardaura - zabij go i weż klucz, 
Ocz o AWAY YA AYIA 
bestie z klatek - oto działania dywersyjne, lube 
każdemu sercu. Otwórz wrota i ruszaj do ka- 
nionu. Skorzystaj z tej samej drogi, co przed- 
tem, tylko nie właź w ślepe zaułki. Twoimi prze- 
ciwnikami będą głównie Banshee [silniejsze i 
niebezpieczniejsze niż w Giapath] oraz pająki. 
Podejdź do drugiego magicznego obelisku i | 
zrób zeń użytek. Na północ od obelisku, wnie- 
wielkiej dolinie jest obóz ćwiczebny [uczniowie 
ztrenerem]. Czas wyrównać rachunki [oczywi- 
ście jeżeli pościg nie następuje ci na pięty]. Sza- 
cowny trener zespołu ma ciężką kuszę zmithri- | 
rza ojo COCO drze Croc 
i skieruj się na północ. Dotrzesz do jaskini. Za- 
bij strażnika, weż klucz, otwórz wrota i wejdź 
do strefy transferu. Zadanie zostało wykonane. 
Przed tobą nowe trudności: masz znaleźć wyj- 
ście z jaskini. 


Jaskinia Robaczerepów. 


Skieruj się na wschód wzdłuż ściany i powalcz z żywiolakami 
[jeden ziemny, dwa ogniste]. Skorzystaj z dźwigni. Potem ruszaj 
na wschód, aż dotrzesz do rozpadliny. Następnie skieruj się na 
północ. Nie opodal mostu, który opuściłeś dzięki użyciu dźwigni, 
zobaczysz Robaczerepa. Zabij go i przejdź po moście. Potem 
ostrożnie skieruj się na południe, a potem na wschód - nie do- 
Seo Zoo dodzie KEY EEE EEZe zalej 
za chudy w uszach. Przebij się przez strażników - jeden Zływróg 


jeden Robaczerep. Ostrożnie [unikając starć z patrolami Rone- 
czerepów] przejdź do świątyni w południowo-wschodnim zakąt- 
ku. Wespnij się na parapet świątyni i przejdź wzdłuż niego na 
południe - jak przedtem unikaj spotkań z harpiami. Jest tu jedna 
WoSE sze Coco zd o CENOWE SAIIEI 
południu, użyj dźwigni, opuszczając most na północnym-wscho- 
dzie. Przejdź po parapecie ku północy i zeskocz zeń w tym sa- 
mym miejscu, gdzie się nań wspiąłeś. Przejdź do północno- 
wschodniego wyjścia z jaskini [unikając Robaczerepow]. Wejdź 
w korytarz i zabij harpię, a potem strażnika. Przejdź po moście, 
zabij ognistego żywiołaka i idź ku wschodowi. Podejdź do ka- 
mienia i spotkaj się ze zbiegłymi przestępcami. Koniec zadania. 


Ostatnie schronienie. 


Po krótkiej pogawędce otrzymasz kolejne zadanie - pieczęć im- 
peratora ['Emperor]s seal']. Opuść strefę i przejdź na pustynię. 


Pustynia Nekromanty 


Przejdź na północ od wejścia. Unikaj ludzi i harpii - są na razie 
zbytsilni. Przejdź na północ wedle góry, zabij blokującego ci dro- 
gę Zływroga. Wzdłuż północnej ściany przemknij do kufra. Nie 
dopuść do tego, by spostrzegli cię Cyklopowie. Pieczęć Impera- 
tora leży w kufrze. Wyjmij pieczęć i wróć do kryjówki. 


Ostatnia kryjówka 


Porozmawiaj z Khatul i Bratem Bez Twarzy. Potem porozmawiaj z 
braciszkiem kowalem, spytaj o zaginionego młodzika, a otrzy- 
masz nowe zadanie. Masz się rozprawić z bractwem łapaczy nie- 
wolników ['Killing the slavedriver brothers”]. Pogadaj z Kehel, 
poproś o magię i zapytaj o zaginionego młodzika. Otrzymasz 
kolejne zadanie ["Harpy"]. Przejdź do Sahilii i spytaj o zaginione- 
go [otrzymasz dwa zadania ['The Stash” i "The Letter”]. Teraz 
możesz wynająć najemników; przydadzą się w drodze. Na przy- 
kład Kharad ma znakomity bojowy topór. Udaj się na pustynię... 


Pustynia Nekromanty 


Skieruj się na południe i przebij pomiędzy pająkami i Banshee. 
Wkrótce powinieneś dotrzeć do krańca góry, gdzie nieopodal 
zobaczysz harpię. Miń ją i wejdź do doliny położonej jeszcze dalej 
w kierunku południowym. Zabij wszystkie pająki, i dopiero wtedy 
zaatakuj harpię. W nagrodę dostaniesz runę szybkiej regeneracji 
[' Quick regeneration of item's energy rune”]. Zadanie wykona- 
ne. Udaj się do miasta. 





Miasto 


Idź ku rzece na południowy-wschód, odpierając po drodze ataki 
Banshee i pająków. Doszedłszy do mostu, przejdź po nim na 
poludnie. Potem natychmiast skieruj się ku tamie na wschodzie. 
Unikaj starć z khadaganiańskimi weteranami i nawet wieśniaka- 
OE WWoe PA EEEE wrz ora OOM 
a potem skieruj się na południe. Wkrótce zobaczysz nadzorcę 
niewolników [Slavedrivera]. Zabij go i zabierz mu mithrilowy to- 
pór. Ruszaj dalej na poludnie. Niedaleko wejścia do miasta skie- 





























i przejdź na drugą plantację. Znajdźii LU) oko ; 


a, ale postaraj się nie wpaść w ol 
inie bij się z weteranami. Obrabuj no ee IWC W 
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Ecco ZW ZCC Kolo EEC wrzz (ce) chyłkiem 
tyłkiem wedle strażników i ruszaj na południe główną NEMO 


pozwól, by ktokolwiek cię zobaczył. Za skrzyżowaniem skieruj M 


się przez bramę na wschód. Potem podejdź do domu na półno- 
cy, tego z posągami przy wejściu. Podsuń list ku drzwiom. Zada- 
nie wykonane. Wróć do kryjówki. 





WOZUNEN COC! 


Pogadaj z kowalem o zabitych Slavedriverach i weż odeń trzy 
kawalki meteorytu. Pogadaj z Kehel o zabitej harpii i weż 40.000 
nagrody oraz klucz [keystone] do zaklęcia Acid Fountain”. Po- 
gadaj z Khatul o zabitych Nadzorcach i o spotkaniu ze zbiera- 
ZLOZYC Z EECC NET so Foto AA ojeztocj PASZE 
0 ekspedycji do miasta i otrzymasz zadanie zbadania wiejskiego 
dworku ['Country Mansion"]. Pogadaj z Blind - poprawi się twoja 
puje ęjocj ej DZIA 


Teraz skieruj się na północ w kierunku dwóch małych domków. 
Na dziedzińcu jednego z nich - tego, który ma drzwi otwarte - jest 
żołnierz weteran, który ma klucz do drugiego z nich. Weż klucz i 
OWO KOZA W EZ CYK OOO o Zi zUNE) 
W K(OLEIUEH 


Przejdź teraz na południe i południowy-wschód za strefą transte- 
rową. Potem, w pobliżu rzeki skręć na południe. Przejdź na targ, 
gdzie swoją operację przeprowadza miejscowa armia. Po wy- 
mordowaniu wszystkich nieprzyjaciół, otworzy się przed tobą stre- 
fa transerowa, Wejdź. Zadanie zostało wykonane. Zbierz rozma- 
ite elementy khandaganiańskiej mithrilowrej zbroi, przeszukując 
oco 


Pogadaj ze Zbieraczem i wróć do schroniska. 


Porozmawiaj z Sahilią o dworze, teraz możesz ją wynająć. Poga- 
daj z Kehelem o nekromancie Taivo - otrzymasz nowe zadanie 
['Old Necromancer']. Ruszaj na pustynię. 


Pustynia Nekromanty 


Idź od wejścia na wschód i przedostań się przez rozpadlinę. Po- 
CUZ oo ez door ACYCH oZIE LIE 
ny i Ogry. Po starciu z Ogrem, idź na wschód, aż dotrzesz do 
wieży nekromanty. Straż nekromanty to żołnierze i Zombie. Zom- 
olei ol WIZIEN ACAR Er ACYCYA 
tyłu do stanowiska maga, nieopodal wejścia - zabij go, a potem 
Woj Reoie ooo ZA CY A rdootoKSICY 
zc 







' Wieża Nekromanty 


gadaj z Nekromantą, a otrzymasz 
_ || kolejne zadanie ['Scientist's Rema- 
| ins"]. 


OZZL YA Lr ET cte 
_ się ściany, aż dotrzesz do pierwsze- 
go wejścia. Zabij stojących tam straż- 
„ników. Wejdź i przemknij do domu na 
zztockocK Scar (srAzYoJIZJ 
jego wschodniej ściany, a potem 
ze Wa ojo ele Bi zie Cafe) 
rogu południowo-zachodniego, skręć 
Urz ze crasyc sed 
ooLAO WAZA rapie 
Wozy EEN OYE acz o 
Zombich. Nie daj się wciągnąć w 
żadne awantury, bo mogą się skoń- 
czyć niedobrze. Wyjdź z domu i kie- 
ruj się na drogą ku poludniowemu- 
zachodowi, potem skręć ku wscho- 


— i dowi i dalej ku pólnocnemu-wscho- 


Ne do domu i zabij strażników. Weź z ołtarza głowę 
Ica i wyjdź. Kwest został dokonany pomyślnie. Wróć do 
manty Taiwo. Z ciał pozabijanych strażników możesz coś 
COWON CEE Coo zz Czyz forteca (OCH 
(wajlzX 






Pogadaj z Nekromantą. Otrzymasz kolejne zadanie ['Amulet"]. 
oe foo Zyje Ue Oraz cydoc yo raza fojlcpaoios 


ję. Wróż do miasta. 





Miasto 


|goo (ergo ley zie cez e WAWY oazie ojoj 
ie Sc oek CAC OWEN CE AZ NYSE 
wschodowi, potem do środka. Dworu strzegą Zombie i bardzo 
wojowniczy magowie. Przebij się do głównego wejścia, następ- 
Wera cy ec rewirze rzec ECON ZNE foZEE 
ści. Weż odłamki amuletu z kufra. Kwest został zakończony. Wróć 
do schronienia. 


Porozmawiaj z Kehel o odłamkach amuletu, a z Khatulem poga- 
daj o portalu. Otrzymasz zadanie dotarcia na miejsce spotkania 
[Reaching the meeting place”]. Zanim zabierzesz się do dzieła, 
|SOCICEoWojzaY/oraI! CAS Odc AOC ZHCW 
"Fireworks". 


ole) 


Od miejsca, w którym wylądujesz, ruszaj drogą ku wschodowi, a 
Poco (oraoo ZYCUEZE OWAEUCUCEU NoNe 
OZN CEO OE zeij O ON wrz ydrz ycia 
noc do skrzyni stojącej za kratą. Otwórz skrzynię i wyjmij z niej 
OOOO ZE WTogs ECO zew zez ENZYAY, 
niewiele... jeden gram. To równo jedna tona. Ja rozumiem... bo- 
UG Core oc WA CN rzzya Koc ZONA NzIS 
KLOC CSWAKNZEH 
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Wróć na skrzyżowanie szłaków. Skie 
aż zobaczysz jaskinię na północy. Wej 


JCOICJ OOP 


ACE DAWCA o zyn 
['Portal"]. ldź do portalu. 
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Jak tylko wyjdziesz, okaże się, że wpadłeś w. 


WosewACE EE oze CWA 
Usage ”]. Przejdź teraz na południowy-V 
rejonu [miejskiego], blisko portalu. Sam portal jest silnie zabez- 
pieczonym obozem wojskowym, więc nie prół ia przebić przez 
główne wrota. Idż do mostu za rzeką w zachodniej części mapy. 
Możesz tu załatwić przy okazji poboczny kwest. Na skrzyżowa- 
ES Aocc ero deda ao craze tee N Zora 
ny. Niedaleko jest skrzynia z kluczem do zaklęcia *"Dementia". 
Wróć do mostu i przejdź na południe. A potem wejdź do miasta. 
Ooo kz SE ec ir St cyz OE roTEyZZA 
chów, którzy wezwą strażników, jeśli cię zauważą. W południo- 
wym rejonie miasta jest most wiodący do obozu dookoła porta- 
lu. Ten most jest strzeżony dość niedbale. Zabij strażników i 
orzddzzd dz ZK Ce Ooo osy koz O RACUEYZIE 
KON Eloi o a (orsy zz DIeJC TCS AZZOYYZ TEA 
skręć ku południowemu-wschodowi i idż aż do domku. Klucznik 
[portalu] stoi niedaleko. Zabij go i weź klucz. Teraz skieruj się 
drogą na wschód. Wkrótce zobaczysz niewielką kolumnę - ol- 
tarz. Przy jego pomocy możesz wyłączyć pułapki, potrzebny ci 
jednak będzie klucz. Posiadacz klucza łazi od ołtarza do ołtarza i 
sprawdza je pieczołowicie. Poczekaj, zabij go i weż klucz. Wy- 
EOZJEYSZA Cel WYMAZ WS OOCNCY NC 
na południowy-wschód. Przebij się przez strażników, ale mijaj więk- 
sze grupki. W ten sposób wkrótce dotrzesz do drugiego kręgu. 
Jest tu Klucznik, za pulapkami - możesz go albo odnaleźć przy 
pomocy czaru Clairvoyance, albo wywabić z ukrycia dzięki Fire- 
work. Za drugim kręgiem pułapek na południowym-wschodzie 
Pojazd WSE CY CEWEK rz eco oso) 
więc ominąć przez trzeci krąg pułapek. Tych pułapek nie da się 
oz iy EEEE oo zZSOOCU Wz oc 
mag] lazi akurat wzdłuż tego przejścia. ldź za nim, ale niech ci 
nie przyjdzie do głowy, by go zabijać [sam nie znajdziesz drogi]. 
Kiedy miniesz tę zaporę, zobaczysz na wschodzie kolejny most, 
który jest mniej strzeżony. Zabij strażników i przejdź po moście. 
Jesteś już prawie u celu. Portal to stare urządzenie, które można 
odczynić, używając klucza na dwóch kontrolnych panelach. Pierw- 
szy panel aktywuje pierwszą, wstępną fazę portalu, drugi panel 
uruchamia portal właściwy. Przed użyciem, portal musi się "roz- 
grzać”, alenie trwa to dlugo. Panele kontrolne umieszczono przed 
portalem i nie są zbył silnie strzeżone. Jak tylko ktoś jednak tknie 
choćby kluczem którykolwiek z paneli, pojawiają się strażnicy. 
oz JEZ EWC ETYCZNE ZYCIE 
ko przebij się pod górę. Potem wróć, użyj klucza i skocz pod 
górę. Strażnicy nie powinni cię zauważyć, a w razie czego spró- 
buj się przekraść do drugiego. Powtórz procedurę i poczekaj na 
górze, aż portal aktywuje się całkowicie. Potem zejdź w dół zbo- 
cza, podejdź do pierwszego panelu i stamtąd skocz ku portalo- 
wi. Koniec zadania. 






Porozmawiaj z Wielkim Magiem. 
Powiedz mu o amulecie teleportu, 
spytaj o dokonane czary, poroz- 
mawiaj z księżniczką i spytaj o klą- 
twę. Pożegnaj się z najemnikami i 
ruszaj do ostatniej bitwy. 


Znajdziesz się za plecami Wielkie- 
OECEAWU(SCENJZWIKICIEE 
twa - możesz z nią walczyć na roz- 
maite sposoby i - ponieważ dotar- 
łeś aż tutaj - pewnie zwyciężysz. 
NEOMUKCE NOS NY JEJ ICE 
ganie Wielkiemu Magoówi przez 
WoW CWIEINESIETCe CNA 
klątwą niech załatwi się sam]. Mag 
POSEN ZEE CN eo) 
pokona przeciwnika... następuje 
PA DCe SIA [OJ] 
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Część I: Hiszpania 


Grę rozpocznij od zdjęcia plakatu ze ściany. Potem skie- 
ruj się do handlarza kukurydzą i daj mu jedną pesetę. 
Wziąwszy worek z kukurydzą, idź za kurą ( do góry), za- 
LEJE OyZzW Pac oj r aolo rz erotyka (jazu kijrZ8 
daj mu kurę za pięć peset. Udaj się do oberży (za handla- 
rzem), gdzie typowy hiszpański cajaro zaproponuje ci grę 
w kości. Czemu nie? Postaw maksymalną stawkę - cztery 
pesety. Przeciwnik oznajmi, że nie ma pieniędzy, ale po- 
stawi mapę do El Dorado - legendarnego Złotego Miasta. 
Wygrawszy mapę, skieruj się do doków - nie przepuszczą 
cię, ale straż wkrótce opuści przejście, więc zajrzyj w nie 
i idź prosto. 


Natkniesz się tam na toreadora. Podejdź do niego i po- 
rozmawiaj, potem przejdź do poprzedniego pomieszcze- 
nia i skieruj się do drzwi (u góry). Przejdź przez pierwsze 
drzwi i porozmawiaj ze stojącym przy wejściu wieśnia- 
KOELUWDOWJEcyAC Wrz et op o oO TE CP oroyfoyznr 
wiaj z nim jeszcze raz. Wróć do toreadora i pogadaj z nim 
ponownie, udaj się w jego ślady. Pilnujący bramy znikł. 
Znów porozmawiaj z toreadorem i otwórz wrota. Nie wie- 
dzieć czemu, nieustraszony bykobójca się zmywa. Wyjdź 
orz AC CZZK PTA CYK EZ ologo te tock 
jakiś smarkacz, który nie zamierza cię przepuścić - strze- 
la drań z procy. Skryj się w beczce i podejdź do kufnia- 
sza. Zwiał i zostawił procę. Weż procę i wróciwszy do to- 
readora, strzel w byka. "Zabiłem byka, cóż to był za byk, 
krew z niego sika, siku siku sik”. Skieruj się w drzwi, które 





blokował kufniasz, dalej zobaczysz płot - powieś na nim 
plakat z portretami poszukiwanych. Wziąwszy suknię, idź 
do portu. Tulio przebierze się w nią. Możesz ZS po- 
[foc] podatków okazuje się kobieciarzem i usiłuje się 
umówić na spotkanie we dwoje. c ICCrac(o) oatąd 


przeprowadzić Miguela. 





Po prostu spróbuj przejść obok poborcy podatków nie- 
postrzeżenie. Uda się z pewnością. Dotarłszy do portu, 
idź prosto aż do muru, a potem w prawo. Jest tam becz- 
ka z marchwią i straż. Potrzebna nam będzie marchew. 
Cóż... ponownie skorzystaj z beczki i przejdź obok straż- 
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tym samym sposobem, wróć i porozmawiaj z Tuliem. Po- 
wieś marchewkę na sznurze przed osłem i przejdź w pra- 
wo. Szarpnij za dźwignię, podejdź do dra- 

WIDZE) skryj się w beczce. Wten 
sposób musisz OWEJ (oo) sur 

ICO i 
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Wydz Eko zc cery El ONCWN 
nie zajrzyj do szczurzej nory po prawej. 
Po drewnianym wsporniku wespnij się do 
kraty na górze i daj koniowi świeżo zdo- 
byte jabłko. W wyniku tej transakcji na 
deskach wyląduje bosak (koń go strąci), 
nokautując przy okazji twojego kompana. 
Przy pomocy bosaka ściągnij drabinę 
sznurową znajdującą się po prawej stro- 
nie. Wespnij się po niej na górę i przejdź 
w prawo. Nie możesz wejść do kabiny, 
gdyż drogę zagradza ci metalowa krata; nie znaczy to 
jednak, że nic nie zdziałasz. Weź ciastka ze stolika po 
lewej. Przy okazji tej operacji poznasz imię małpy leżącej 
na koi. Spróbuj namówić ją, aby podała ci klucze. Nieste- 
ty, zaowocuje to tylko utratą bosaka. Zaproponuj jej ciast- 
ka, a efekt będzie znacznie bardziej zadowalający. W za- 
mian możesz zażądać jednego z pięciu kluczy wiszących 
za plecami małpy. Wybierz dowolny. Cofnij się na poprzed- 
WIECU orze ya Eokcy Wozy ZE) 
zaczepów powbijanych w sufit i podejdź do drzwi po le- 
wej. Wypróbuj zdobyczny klucz na obydwu zamkach znaj- 
dujących się w drzwiach. Jeżeli klucz będzie pasowal, 
zostaw go w drzwiach, potem wróć na drugą 
OULU ole JAOCWyACJ Cera 
ICE NEJ C TCS EYWIOeOJ IA 
piszona, oddaj mu wadliwy klucz i weż na- 
OCD CZEJNAzor CYTAT CIA ZE (OW Zo 
klucz bez oddania któregoś z pozostałych, 
wylądujesz z powrotem w jamie). W moim 
przypadku był to niebieski i różowy, ale moż- 
live że gra wybiera kolory losowo. Będziesz 
więc musiał przejść to metodą prób i błędów. 
Kiedy dopasujesz obydwa klucze, drzwi 
staną otworem (zechciejcie wybaczyć sko- 
jarzenia). W następnym pomieszczeniu na- 
tkniesz się na gorliwego marynarza, który 
WoEKOEKA Zdroj Cło YRYCYYEH 
nie przechodzi na ce bohatera. 


m. 


Przyjrzyj się A i porozmawiaj z Tuliem. 
Wespnij się po opuszczonej drabinie i wróć do pomiesz- 
czenia z działami. Przekradnij się na lewo i weż leżącą 
LENod eleral> COW opaskę na glowę. Posłuży ona 
do przebrania się ZALEWIE (taak, z takim kamuila- 
3 adw atka by cię nie poznała), Porozmawiaj z 
yszczenia armat w charakterze za- 
os otrzymasz skarpety. Przyjrzyj się ciastkom, 
nafcie oraz drzwiom. Przy pomocy skarpet wypoleruj 
działo, weź ciastka i wróć do swojego "więzienia". Spró- 
buj podnieść kratę ściekową po lewej. Podnieś bosak i 
podeprzyj nim kratę, Tak skonstruowaną pułapkę przy- 
praw ciastkami. Schwytanego szczura zapakuj do skar- 
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rynarz tak się wzruszy twoją uprzej- 

mością, że straci przytomność. Umocz jedną ze skar- 
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pet w nafcie, a następnie podpal ją przy pomocy latarni 
dyndającej obok. 


O dziwo, wywalenie w burcie statku dziury wielkości do- 
rosłego faceta nikogo nie zainteresuje. Wyjdź na zewnątrz. 
Tulio wdrapie się na główny pokład. Przydałoby się spu- 
ścić na wodę szalupę, jednakże odpowiadająca za to 
metalowa korba ani drgnie. Weź jablko z beczki, wręcz je 
koniowi, odwiąż linę od pokładu i przymocuj ją do meta- 
lowej obręczy po lewej. To pozwoli Miguelowi dostać się 
na górę. Każ mu przekręcić korbę, z którą wcześniej nie 
mogłeś sobie poradzić. Efekt będzie, ale nie do końca 
zadowalający, zwłaszcza dla konia. Weź jabłko z beczki i 
| YJ ENIE SON AE igor CW EC zzeg sce OKJNCUCH 
ny w skutkach, jednakże jakimś cudem uda ci się bez- 
piecznie wylądować na wybrzeżu jakiejś bliżej nie spre- 
cyzowanej wysepki. 


Część 3; Dzungła 


Weź miecz, który niefortunnie utknął w czyjejś czaszce. 
ro (oraCNo OPOCZNIE EUCLEUNA ESKA: 
stający z piasku. Przy pomocy dowodu A sprawy o mor- 
derstwo z premedytacją na tle rasowym (znaczy się mie- 
cza) utnij lianę, którą Tulio natychmiast capnie. Zejdź na 
dół i zrób jeszcze raz użytek z ostrza, tym razem aby wy- 
ciąć zielsko, które blokuje ci przejście po lewej. Na następ- 
nym ekranie natkniesz się na jakieś bliżej niezidentyfiko- 
wane małe stworzenie (po telefonie do przyjaciela i pół na 
pół strzelałbym, że to pancernik), będące obecnie napa- 
stowane przez obrzydliwstwo zwane potocznie wężem ('l 
hate snakes!” - copyright by Indiana Jones). Przejdź w lewo, 
podnieś leżący tu kawał drewna; po bliższych oględzinach 
O CZE zed ye ocz 
muzycznego. Pofałszuj nim trochę wężowi, a oślizgłe by- 
dle szybko się zmyje. W nagrodę uratowane zwierzątko 
przyczepi się do ciebie, jak rzep do psiego ogona. Wróć 
na ekran po lewej, obejrzyj sobie kamienny obrazek na 
ścianie, a następnie zainteresuj się karłowatym drzewkiem 
sterczącym na środku. Kiedy Miguel nagnie gałąź, każ brą- 
ZO ZUW OWA PZA CNC ZACZAL 
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go na gałąź w celu wystrzelenia z katapulty. Ku twojemu 


rozczarowaniu, nie dość że zwierzak nie zamieni się w 


mokrą plamę, to jeszcze spuści ci na dół lianę, po KUC 


będziesz mógł wdrapać się na górę. E. s: 


Ze sterczącego tu drzewa wyrwij sobie laskę i przejdź w 
prawo. Przy pomocy zdobycznego kawałka drewna spró- 
Eo UZYC ZZ oz Wz Wo zzz Ti ozie NIE 
stety i Herakles du..., gdy kamieni kupa. Wobec takiego 
obrotu sprawy, zwróć się z prośbą o pomoc do Miguela. 
Kiedy już uda ci się uzyskać pożądany efekt, czyli demol- 
kę, wróć na bagna. Teraz możesz suchym butem przesko- 
czyć dalej w prawo. Tu pojawia się trochę większy problem. 
Ponieważ numer "na Mojżesza” nie daje większych rezul- 
tatów, więc będziesz musiał się trochę potrudzić. Wysiłek 
niezbyt duży; wystarczy że zwinnymi skokami po dogod- 
nie ułożonych (jak miło z ich strony) kamieniach i żótwiach 
dostaniesz się na drugi brzeg bagna. W niektórych miej- 
___scach będą ci się starały przeszkodzić piranie - staraj się, 

__ aby twoje klejnoty nie znalazły się na ich drodze, a wszyst: 


OLEJU GEEWA WWO SYACI 
____ gim osłem, znaczy się Miguelem. Jedyna różnica polega 


_ natym, że pod koniec skakanki minimalnie zmieni się układ 
żółwi i kamieni, ponadto jednemu żółwiowi zbierze się na 
-zbytki, skutkiem czego albo szybko przeskoczysz dalej, 
Eora SZ ESA EKO EZANTSCIZE 
czynać od nowa. Kiedy gra przełączy cię na Tulia, wrzuć 
do bagienka kamień leżący na brzegu, po czym urucho- 
miwszy Miguela, dokończ robotę. 


Przejdź przez świeżo wyrąbane przejście do wnętrza ka- 
miennej czaszki. Przestaw dźwignię - pozbędziesz się tym- 
czasowo pozostałych kompanów i skorzystaj z nowo- 
otwartego przejścia. Znów przestaw dzwignię i wejdź w 
otwarte drzwi. W następnym pomieszczeniu wykonaj ten 
sam manewr, a potem znów to samo. Nudno jakoś po- 
wrócisz do miejsca startu. Przestaw dźwignię, wejdź w 
drzwi po lewej i tym razem skorzystaj z przejścia, nad 
którym znajduje się wizerunek ryby. Wejdź do czaszko- 
WZOWIAATCWEWEK OSC NZ EZ CWYICTE 
ela, któremu również trzeba się pobawić w szarpanie drew- 
nianymi pałami. Przestaw dźwignię, wejdź w przejście, 
przestaw kolejną dźwignię, przejdź dalej, dzwignia, przej- 
CeCzA oC CYC EO SCE Woj 
ni ekran i tym razem skorzystaj z przejścia firmowanego 
podrobami drobiowymi. Wpakuj się do windy. 


Wejdź jako Miguel na czaszkę po prawej, przełącz stero- 
wanie na Tulia i przestaw dźwignię po lewej. Jako Tulio 
wejdź na czaszkę po lewej, przełącz się z powrotem na 
Miguela i przestaw dźwignię po prawej. Wróć ponownie 


na czaszkę. Przełącz się na Tulia i przestaw dolną dźwi- 


gnię po lewej. Włącz Miguela, idź na czaszkę po lewej, 
wróć do Tulia i ponownie przestaw dźwignię. W końcu 
obydwaj bohaterowie mogą zejść schodami do komnaty 
OZNACZ Cod oo CWZ PEJA ojoj rc 
ście. Znów natkniesz się na swojego pancernikowatego 
przyjaciela. Przyjrzyj się wnęce w ścianie i skręć w lewo. 
Udaj się w głąb ekranu za wodospad. Natkniesz się tu na 
wąskie przejście, które zostaje zamknięte przez metalową 
CIEJZONO) SUUCCA SE niego zbliżyć. W związ- 
LTragocjjrZNC że reakcję tę wywoluje ciężar twojego 
ciała, poproś pancernika, aby zajął się sprawą. W środku 
przejmujesz kontrolę nad zwierzakiem. Przepchnij statu- 
etkę stojącą na środku w stronę wyjścia. Kiedy krata za- 
mknie wyjście, zwal kupę kamieni na platformę i wróć do 
wypychania statuetki na zewnątrz. Kiedy sterowanie wró- 
ci do Tulia, weź statuetkę, wróć do wnęki i wstaw w nią 
świeże znalezisko. Cofnij się do wodospadu i wejdź po 
POSTACIE 





Część 4: Jaguar 


Rusz Tuliem w górę. W pewnym momencie powiadomi 
on Miguela, że jeden z totemów po jego stronie rozbłysnął 
światłem. Przejdź z Miguelem do rzeczonego totemu. W 
So UCZE CELE ELEWACJI 





> LE totemu | po stronie Tulia. Podejdź nim do lewego 


górnego LOCUWIocecI go - okaże się gadatliwy i zażą- 
da czegoś, co uradowałoby jego gały, Jako że chwilowo 
nie masz nic dla niego, ustaw Tulia z powrotem w miej- 
scu, na które reaguje prawy dolny totem. Zmień sterowa- 
nie na Miguela, podejdź do świecącego i obejrzyj go do- 
KEG Erzyztecgoyzeloo oo z toto To Wzrok fe YZz 
graj mu kawałek na trzcince, co by sobie nie myślał, że 
grać nie umiesz. Tenże spasuje, podniesie jeden z ka- 
mieni mostu i wyłączy się z gry. Dzięki podniesionemu 
kamieniowi możesz dotrzeć Tuliem do nieszczęśnika trzy- 
mającego w łapie błyszczący talerz. Ustaw Miguela w 


miejscu aktywującym lewy górny totem, a następnie jako 
Tulio podaruj mu talerzyk. Kolejny kamień podniesiony. 
Skieruj Tulia chodnikiem prowadzącym w prawo. Kiedy 
dotrzesz mniej więcej na środek ekranu, aktywuje się to- 
tem w lewym dolnym rogu. Podejdź do niego Miguelem. 
Fetyszem tego totemu okaże się zapach. Poczęstuj go 
wonią skarpetek (fooy!), co wzniesie kolejny element 
mostu. Skieruj Miguela w prawo górną odnogą chodni- 
ka; kiedy zapali się prawy górny totem, zatrzymaj się, 
przejdź na Tulia i przeskocz do ostatniego totemu. Wręcz 
mu ciastko. To zakończy rekonstrukcję mostu - możesz 
przeprowadzić obydwu bohaterów dalej. 


Tu czeka cię kolejna zabawa w skakanie, jak po żótwiach 
w bagnie - rolę żółwi odgrywają płyty kamienne, a piranie 
imituje lawa, czasami bluzgająca wesoło w górę. Na roz- 
(oz e ECCE ZO WYIOZEKOO ZNKOEIEW WY 
CYCH olofora odr zz WZWoolraWJEtes 
Przestaw ją, a następnie przeprowadź Tulia do nowootwar- 
tych drzwi (aby tam dotrzeć, na drugim ekranie wybierz 
POSEN Erle Kao NA IEC KOOKCIfoe Cor 
staw znajdującą się tu dźwignię. Tym sposobem obaj 
bohaterowie znajdą się wewnątrz budowli. Po drabinie 
wdrap się wyżej. 


Podejdź do dźwigni. Przestaw ją, kiedy chodzące na wy- 
ższym tarasie zielone paskudztwo nie będzie znajdowało 
się na ruchomej platformie. Wejdź na nią jednym bohate- 
rem, a drugiemu ponownie każ przestawić wajchę. Prze- 
łącz na postać na wyższym tarasie, przebiegnij w lewo, 
oC soce cc ZIAJA OSTANCH 
do dźwigni po lewej. Przełącz na drugą postać, ustaw ją 
LESOFUO Eco Kooy doo rzo WN ArZZC EW AOPYTTONEH 


Mając obydwu bohaterów na wyższym tarasie, ustaw ich 
przy dźwigni. Jednemu z nich każ opuścić przy jej pomocy 
platformę, drugi niech na nią wejdzie (ta postać powinna 
mieć owoce z tarasu), przełącz na pierwszego i każ mu 
przestawić dźwignię. Pamiętaj, aby cały czas unikać zielo- 
nego robactwa, gdyż nadepnięcie na nie równa się rozpo- 
częciu etapu od początku. Pnij się po drabinie wyżej. Na 
tym tarasie znajduje się pająk, którego nie da się ominąć - 
trzeba będzie zrobić z niego mokrą plamę. Przestaw waj- 
chę na wprost ciebie. Mechanizm podniesie głaz znajdują- 
cy się wyżej. Kiedy pająk się oddali, wbiegnij pod kamień i 
zostaw pod nim owoce, po czym wracaj do dźwigni na 
dole. Kiedy pająk połasi się na żarcie, spuść mu głaz na 
teb (life is brutal and full of zasadzkas), wejdź na górę i 





CZA | 


przestaw dźwignię po lewej. Opuści się plaftorma przy po- 
staci na dole. Ustaw ją na stanowisku, wróć do postaci 
przy dźwigni i jeszcze raz ją przestaw. Tym samym obie 
postacie pokonały kolejny poziom. Biegnij w prawo. 


Tu na dole schodów czeka na ciebie kolejne zielone pa- 
Soo oj CINE Too c Kae kotoT o erWTe NEI 
wtedy szybko do niej podbiegnij i przestaw ją. Kiedy pa- 
jąk wejdzie na podniesioną platformę, opuść ją z powro- 
i Curzy o icz Z WAN EcYwzzy Cao ZCNZYJ Ye) 
wlezie do jakiejś dziury (dobrze by było, aby przy okazji 
drugi pająk, biegający po wyższym tarasie tam właśnie 
pozostał, a nie wylądował na dole). Pobie- 
gnij w prawo i po schodach udaj się na wy- 
ższy poziom. Przed tobą rozgrywka z ostat- 
nim zieleniakiem. Ustaw postać na platformie 
u góry schodów i drugą postacią przestaw 
dźwignię, której użyłeś, aby się pozbyć ostat- 
niego pająka. Okaże się, że ta sama przekład- 
nia kontroluje również trzy ostatnie platformy. 
WOS ETJCW Aj Cicya(ojoz yzkeojrzz) 
trafi na platformę zjeżdżającą na środkowy 
taras, co po przestawieniu dźwigni tam go 
właśnie sprowadzi. Następnie trzeba pocze- 
kać, aż zejdzie na środkowy poziom i jesz- 
cze raz przestawić dźwignię. Brzydal zosta- 
nie na lodzie, na środku. Postać na górze ma 
wolną drogę do ostatniej OC i do wyj- 
ścia, ale pojawia się problem - druga oce 
ma zablokowaną drogę. Teraz bohater nd 
wyjściu musi tak manewrować dźwignią (która też | LO 
troluje platformy), aby postać z dołu do niej dołączyła, 
bez natknięcia się na zielony wybryk ewolucji. Pozostaje 
ci tylko przebiec w lewo do wyjścia. | już! 





|WOLYA AUE SCWIE ZLE! 


lola YA OAM TWIAEWANEWCNN ANA 
te o dzbanki koło zębate. Przejdź kolejny ekran w prawo. 
Przyjrzyj się gałce ocznej rzeźby wiszącej na ścianie. Nie- 
stety, nie masz niczego, co mogłoby posłużyć do jej wy- 
jęcia. Jeszcze raz przejdź w prawo. Weź kolejne kółko 
zębate z wnęki w rogu komnaty. Kolejna wycieczka w pra- 
wo zaprowadzi cię do sali z kolejny trybem. Wróć do wej- 
ścia do świątyni i tym razem udaj się w lewo. Miń dwie 
GA komnaty, utrzymując stały kierunek, aż trafisz do 
pomieszczenia z parą zamkniętych drzwi z różnymi pa 
bolami. REA zepsutej maszynerii po lewej i n 
praw ją za pomocą trzech znalezionych WSSE 
zębatych. Podnieś COC upadnie na posadzkę i - 
przejdź przez otwarte drzwi | MW CZUAWco are 
POOCZYSTZIEJYD EEE CACKO CZENIE obudzisz 
strażnika. 


Sterowanie przechodzi na Miguela. Pobiegnij do rzeźby z 
gałą i wyważ ją mieczem. Ze zdobycznym świecidełkiem 
udaj się do komnaty z parą drzwi i skorzystaj z tych po 
prawej. W środku pobiegnij w górę i spróbuj otworzyć 
tamę za pomocą miecza. 


Każ Tuliowi rzucić się do ucieczki. Biegnij do miejsca, skąd 
wyważyłeś niebieski klejnot z rzeźby. Zatrzymaj się przy 
ANON OCUZA (ZO Feo EEN ZNICZ CICPCEIE 
na drewnianych wrotach zamykających dziurę na środku 
pomieszczenia, pociągnij za dźwignię. Miguel musi wy- 
konać dokładnie ten sam manewr. 


Kiedy obydwie kreatury wyślesz do diabła (a może jesz- 
cze dalej), wracaj do komnaty, z której zostałeś wypło- 
szony i mieczem otwórz tamę. Tak samo postąp z tą znaj- 
dującą się na poprzednim ekranie oraz wszystkimi inny- 
mi w całej świątyni. Kiedy już otworzysz wszystkie tamy, 
wróć do sali z parą drzwi, aby odnaleźć Tulia. Wejdź przez 
drzwi u góry do pomieszczenia z dźwignią i przestaw ją. 
Teraz pozostaje ci już tylko wyjść ze świątyni. No i howgh! 
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i Kabuto (jeden. ale za 


IWO- 
onym jem bez moż AL 


Morscy Źniwiarze to. egzo 
władcy - a właściwie władczynie - mórz h 
swej ojczystej wyspy w głąb oceanó 

niu, kontrolując niszczycielskie żywioły 

wietrza i ognia. 


Kabuto jest zaś po prostu wielkim bru 
łocznym, by zostawić przy życiu jakieko! 
rzenie na wyspie. Jego broń to rozmiary pot 
ki. Potrafi napełnić wrogów prawdziwą boj: 


Objaśnianie strategii gry zaczniemy Właśf 
choć to nie on zaczyna grę. Ale w końcu to ee 
postać. 


Zasady gry dla Kabuto w 


Kabuto pojawił się na arenie dziejów, kiedy Delphi użyła 
odiamka kryształu, jaki zostawiła jej pokonana Sapph 
Jako Kabuto Deplhi musi rosnąć, nabierać sił i nauczi 
się posługiwania swoją siłą. 


 Kabuto nie jest myślicielem - nie oznacza to, że nie 
śli. Owszem, myśli - głównie o żarciu. Działa w di 
zasady: jeżeli COŚ da się rozwalić, to po prostu trzęt 
śobić . 


 Namierzaj ich PKM (Prawyr Kii 

ciskając LKM (tak jest, Watsonie, tra 
Lewy Klawisz Myszy), zmuszaj Kabuto 
Wzmacnia to stan zdrowia Kabuto, zawsze POW 
nieneś przedkładać pożarcie nieprzyjaciela nad jego 
zdeptanie i zmiażdżenie. Złe Źniwiarki (znane jako Raiki 
[Raiks]) są nieco groźniejszymi przeciwnikami, potrafią 
bowiem rzucać czary, takie jak Slow Time albo Shrink, 


cp Projekt 


właściwie Morski 
czeń. 7 


wiarze (a W 
stzonie ZniSZ 


jl). Alm może je kierować przeciwko 
czliwym nieprzyjaciołom - takim jak 
uzbrojone w miotacze rakiet. Wystar- 
mu cel (małe są niewiarygodnie żar- 


spore 
| zukaj też ogromne kryształy. Ro 
Ź j żesz |e wyko- 


Iskich struktur. Trzeba powi 
wulkaniczne skały fiszcząć o 
skuteczniej. » 


| zajęli wio: 

mądrali. 
z ich dostatecznie wie- 
i urośniesz! Potem roz- 
drewniane wrota, aby 


j widok rozbiegną się i 
po domach. Rozwalaj 


wadząc Kabuto przez wio- 
nym z nich są drewniane wrota. 


korzystając 
ski, lokalizuj 


je Zniw 
szkoćzon 


Źli cwania- - 
cy będą wiali do swoich domków. 
Niszcz wioski i pożeraj ewaniaczków (zbieraj ich [do- 
myślnie - PKM] i zjadaj [LKM]). Przegoń Kabuto po ma- 
pie i zjedz tylu smartmenów, ilu się da; przybierzesz na 
wadze, Zwróć uwagę na zarys Kabuto w dolnym pra- 
wym rogu ekranu. Gdy zarys się barwi i wypełnia, Kabu- 
to zyskuje na sile kosztem pożartych niemilców. Gdy 
urośnie (zarys wypełniony całkowicie) i nabierze sił, skie-— 
Tuj go ku drewnianej bramie, Misję kończy rozwałenie 
drewnianych wrót. 


zadaniem p zniszczenie aa. 


, kamiennej 


ić | chwytać” Uciekające żwawo 
pożywienie. wykonywać skoki lub kopnia- 
kami Giskać wiejących cwaniaczków w powietrze. 


Do znalezienia niedobrych mądrali wykorzystaj mapkę. 
Rozwal ich osiedla w drzazgi i wyłapuj uciekinierów. 
Pożywiaj się i rośnij. Obserwuj zarys Kabuto w dole po 
prawej. Gdy się wypełni, znaczy to, że Kabuto podrósł 
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dostatecznie, by rozwalić kamienne wr. 
pokonywać odległości, poruszaj si 
odpowiedni klawisz). Kabuto ni 
cem, szybko się męczy i wtedy 
na odpoczynek. Jeżeli twój 

mu zjeść kilka syren (Żniwiar 
laj napotkane po drodze 
góry, wykorzystując doliny 
cwaniaczków i nabieraj 
nych wrót. Potem zniszcz je. | 
się otworzy, gdy się zbliżysz. Wejd; 
ten etap. 


Dorastanie 
Trzeba ci poźreć jeszcze kilki 
podrosnąć i uzyskać zdolność k 
liną oraz składania jaj, z których będ: 
małe, ale żarłoczne kabucięta. Kabucięta (O: 
możesz napuszczać na syrenich strażników (Reape! 
Guards). 


Metalowe drzwi padną tylko wtedy, gdy się "podjarasz" 
adrenaliną, a do tego potrzebna jest pełna dojrzałość. Tę 
zaś uzyskasz, podżarłszy jeszcze trochę cwaniaczków. 


Rzucaj nieprzyjaciół na siebie; efekt jest podobny do 
zderzenia dwu szybkich pojazdów. Gdy osiągniesz pełną 
dojrzałość, wykorzystuj efekty ataków adrenalinowych, 
by szerzyć zniszczenia na większej przestrzeni i nisz- 
czyć całe budowle za jednym zamachem. Cały czas 
pamiętaj o pożeraniu wrogów. Znajduj ich za pomocą 
mapki. Niszcz ich wioski i wyłapuj tych, co uciekają. Nie- 
przyjaciół będzie coraz więcej - im dalej w las, tym wię- 
cej grzybów. Zjadaj też ripperów i reaper guardianów - 
staraj się zawsze utrzymać swego podopiecznego w 
pełnym zdrowiu. Rozwalaj koszary i inne budowle, prze- 
szkadzając wrogom w produkcji niemiłych niespodzia- 
nek i wyłapuj ich indywidualnie. Nie dopuść do marno- 
trawienia żywności. 


Skup się na znajdywaniu niemiłych cwaniaczków. Pod- 
rósłszy dostatecznie - wskaże ci to wypełniony zarys 
sylwetki Kabuto - rozwal żelazne wrota i skończ tę misję. 


Macierzyństwo potworków 

Powinieneś zjadać jak najwięcej złych cwaniaczków. Z 
każdym skonsumowanym delikwentem możesz stworzyć 
małego kabutusia. Te "kochane maleństwa” są bardzo 
użyteczne w młóceniu wrogów. Wejdź w portal; prze- 
niesiesz się na następną wyspę. Wzrost i siła kabucią- 
tek zależy od liczby zjedzonych wrogów. 


Zacznij od pożarcia jak największej liczby cwaniaczków 


i złożenia dwu jaj nieopodal pozycji wyjściowej. Małe 


możesz wysyłać do ataków na RG (Reaper Guard) 
R (Ripper). Na razie jednak każ małym jeść drob 
która patroluje okoliczne rejony. Kiedy podrosną 
uwagę na ich zarysy w prawym dolnym rogu el 
ruszaj dalej. 


Reszta etapu to niszczenie nieprzyjacielskich bi 
(Barracks) i oddziałów. Możesz od razu wypraw 
portalowi albo poćwiczyć (co zalecamy) ataki 





dzenie kabuciętami. Dbaj o zdrowie swego bohatera i 
'ozwalaj szybko koszary, by przeszkadzać cwaniakom 


: w rozwijaniu produkcji niemiłych niespodzianek. Wejście 


w portal zakończy fazę wzrostu Kabuto i przeniesie cię 
do następnego etapu. 


ść i zdolność do rozkazywania 
anować umiejętność pobudzania 
ine Attack - AA) i naucz się używać 





twojej drodze wiele wież i baraków. Sam zajmij się ich 
niszczeniem, a kabuciętom wskaż jako cele strażników 
(Reaper Guards). Dotarłszy do ciemnobrązowych, po- 
kruszonych ścian, porozbijaj je. Podążając wzdłuż rze- 
ki, skieruj się do najbliższego celu - sekretne wejście do 
wąwozów leży za jedną z kruchych ścian. Podejdź bli- 
żej i skończ etap. 






Wulkan 


Teraz musisz się nauczyć odszukiwać kolum y skał 


wulkanicznych. Po znalezieniu takowej, musisz ją roz- 


walić, a potem chwyciwszy głaz, rzucić nim w pobliskie 
koszary. Uważaj na rozpryskujące się odłamki. Nie mu- 
sisz być osobliwie oszczędny - bazaltowych bloków tu 
nie brakuje. 


Przed tobą jest wieża snajperów R: dość łatwo możesz 
się pozbyć strzelców z jej szczytu. Skieruj. małe na inne 
cele, sam zaś zajmi działobitni i 










Rozwal ścianę i każ małym zaatakować oddziały rakie- 
ciarzy (Rocket Troops). Zjedz wszystkich, nie zostawia- 
jąc okruszyn, by poprawić zdrowie twego bohatera. Prze- 
dzieraj się dalej przez kruche skałki, aż natkniesz się na 
bazalty - porozbijaj je na głazy. Podnoś je prawym kla- 
wiszem myszy (PKM). Podejdź do wielkich baraków 
Źniwiarek i rzuć w nie skałą. Jeśli chybisz, wróć do wul- 
kanu i weź kolejny głaz. Możesz to powtarzać aż do skut- 
to ; entu, aż zwali SZa 


skorzystaj z mapy, b 


go na kawałki. Podnieś je- 
den z odłamków - zauważ, 
że pojawi się z prawej stro- 
ny Inventory Kabuto. 


Znajdź - na podstawie 
mapy - kryształowe wrota. 
Odprysk kryształu posłuży 


odnaleźć kryształ. Rozwal. 






ci za soczewkę, dzięki której możesz podpalać wieże, 
działobitnie, koszary i samych nieprzyjaciół. Naciśnij tyl- 
ko klawisz przypisany do funkcji Burn, a otworzysz snaj- 
perskie zbliżenie. W podobny sposób możesz stopić 
kryształowe wrota. Dokonawszy tego, kończysz misję. 


Portal wyjściowy I 

Przedzierając się do portalu, rozwal koszary (Barracks) 
w najbliższej okolicy. Potem zniszcz bramę, Zwróć uwa- — 
gę na strome stopnie. Podejdź po nich i przebij się przez 
kolejne wrota. Na końcu jest portal. Możesz przebiec 
przezeń i uniknąć bijatyki ze żniwiarkami (na tym etapie 
Kabuto jest dość odporny na obrażenia). Jeśli nie chce 
ci się tracić czasu na użeranie się z przeciwnikami, mo- 
żesz puścić się biegiem. 


Ostatnia forteca Żniwiarek 

Niewiele ci teraz braknie do Obywatela Kabuto. Jesz- 
cze tylko jedne kryształowe wrota i ostatnia forteca Źni- 
wiarek stanie przed tobą otworem. 


Soczewka II 

Musisz rozwalić wielki kryształ i zdobyć kolejną soczew- 
kę. Za jej pomocą przepal kryształowe wrota. W razie 
kłopotów złap kilku złych cwaniaczków, pożryj ich, wyho- 
duj kilkoro kabuciąt i poślij małe, by nieco przerzedziły 
szeregi wrogów. Sam przy okazji nieco się wzmocnisz. 


Poszukaj pierwej wielkiego kryształu. Znajdziesz go za 


_ ślednio wielkimi koszarami ripperów na zachodzie mapy. 


Do zniszczenia baraków posłuż się odłamkami bazaltu. 
Pamiętaj, że bez przerwy będziesz musiał się użerać z 
przeciwnikami (Guards, Turrets i Barracks). Na G posy- 
łaj kabucięta, sam zaś rozwalaj działobitnie (Turret) i ko- 
szary. Podżeraj RG, by poprawiać stan zdrowia Kabuto. 


Po znalezieniu wielkiego kryształu, za zrównanymi z zie- 
mią barakami, rozbij go i podnieś odłamek, by odna- 
leźć w Inventory soczewkę. Możesz się nią posłużyć do 
przypalania nieprzyjacielskich struktur (Barracks i Tur- 
rets), ale pomnij, że głównym celem są kryształowe wrota 
na końcu etapu. Znajdziesz je na wschodzie. Aktywuj 
soczewkę klawiszem Burn i skup promień na wrotach. 
Ich zniszczenie zakończy etap sukcesem. 


Ostatnia reduta Żniwiarzy 

Trzeba zniszczyć ostatnią fortecę wrogów. Przebij się 
przez stalowe wrota, a uzyskasz dostęp do pozostałej 
części wyspy. 


Poziom krótki, ale niełatwy. 
po moście, Trafisz ni 


siebie i przejdź 
























le też nie będą siedzieli 
zwaleniu koszar ruszaj na 


yjściowy i przejść przezeń na 
złszy przez drugi portal i przez 
skę cwaniaczków i rejon zapcha- 
albo starannie oczyścić okolicę, 
lo portalu (który znajdziesz dzię- 
jściu przez bramę trafisz na Wyspę 










No... ostatnie starcie. Jesteś na Wyspie Kabuto. Aby 
zakończyć zwycięsko grę, trzeba ci się zmierzyć z gi- 
gantem. Nie bardzo cię tu lubią! Żeby się dostać do 
wnętrza wyspy, musisz zniszczyć stalowe drzwi. Wal 
przed siebie i pożeraj Raiki, zanim cię zaatakują. Wal ku 








kruchej ścianie, równając z ziemią koszary, i pałaszuj 
ripperów, aby poprawić stan swojego zdrowia. Rozwal 
ścianę i idź dalej aż do kamiennego muru. Jest tam wio- 
ska i kilka budowli (Barracks). Oczyść okolicę ze Źni- 
wiarek - w tym celu możesz W torzysiaj cięta. Po- 
tem spiralną j 
którą znajdują się 
OC A I 

















eba znaleźć złoty 
Ją pustoszenia oko- 
szybko, jak sprinter 
V drodze trochę ucier- 

pisz; w razie czego możesz się zatrz eć kilku 
nieprzyjaciół, reperując w ten spi 


Podziemia Kabuto 
Jesteś coraz bliżej celu. Znajdź 
buto i przebij się przez 
cę, znajdź bazaltową 
drugie przyda się do roz z RG 
mi, by niszczyć koszary i wieże, a 

przysmażaj nieprzyjaciół i ich budowle. 


ę do siedziby Ka- 
Zbadawszy okoli- 
kryształ. Je no i 
R. Rzucaj 

ami kysfkhi 















Podążaj ścieżką wśród wrogich barakó iotaczy. 
Wykorzystaj wszelkie sposobności do ia struk- 
tur i napuszczaj kabucięta na nieprzyja zia- 
ty. Zachowaj kilkoro małych na samego ze- 
gólnie jeśli kiepsko z twoim zdrowiem. Z: czami 
są stalowe drzwi; podejdź do nich i zniszcz je, by za- 
kończyć poziom. Kieruj się wedle mapy. 


Przygotowania do wielkiego boju 

Musisz się przedostać przez rozległe bagna obrzydli- 
wych odchodów i wspiąć na górujące nad nimi wyżyny. 
Potem musisz wyłamać ostatnie wrota, by dostać się do 
Kabuto. 


Przejdź pośród pali i podejdź po rampie. Podążaj szczy- 
tem muru mimo miotaczy pni i koszar (jeżeli chcesz, 
możesz się zatrzymać, aby je zniszczyć). Trzymaj się 
szczytu muru, dopóki nie dotrzesz do rubieży areny. 
Zniszcz wrota - i zadrżyj! Przed tobą prawdziwie gigan- 
tyczny Kabuto. Nie musisz się zatrzymywać, żeby tłuc 
nieprzyjaciół po drodze. Możesz przebiec przez cały etap 
- najważniejsza walka i tak dopiero przed tobą. 


Teraz masz już tylko jedno zadanie: pokonać Kabuto, 
całego Kabuto... 








da, a ty zaczynasz oglądać 
AAA! No tak... Po krótkiej 
tiami Delphi wraca świado- 
się Yan i Baz, by ją wspomóc 
w ostatnim boju przeciwko Obywatelowi Kabuto. Zaczy- 
nasz bitwę jako Baz... Masz do dyspozycji standardowy 
pistolet Meksów i RPG. Przygotuj się do bitwy. 


Zaatakuj wroga! 


Pokonanie Kabuto 

Kabuto ma pewną słabość: można go trafić w... słabi- 
znę na podbrzuszu. Aby się o tym przekonać, trzeba 
podejść dość blisko. Uważaj na spadające skały. Cel 
najprościej osiągnąć, wprowadzając twego Mecca do 
jednego z podziemnych schronów (w sumie są trzy) pod 
areną. Znalazłszy się w schronie, jesteś częściowo bez- 
pieczny przed atakami Kabuto (nie może cię np. zadep- 
tać). Musisz jednak żwawo biegać wewnątrz bunkra, bo 
może cię złapać, ale widać stamtąd słabiznę Kabuto - 
zieloną plamę na jego podbrzuszu. Ciekawe, co to mia- 
łoby znaczyć? Tak czy owak, przygrzej w toto z RPG. 
Trzeba ci będzie trafić przynajmniej kilka razy, ale to 
najlepsza rada, jakiej możemy ci udzielić. Jeżeli będziesz 
marudził, Kabuto skoczy do niewielkiego wulkanu w 
pobliżu i złapawszy kilka głazów zacznie nimi ciskać w 
twego Meksa - a to może okazać się zabójcze, nawet 
dla siedzącego w schronie. Musisz wymknąć się z bun- 
kra i używając silniczka odrzutowego oraz nitro, wyko- 
nać kilka uników. Gdy tylko Kabuto wróci na arenę, znów 
daj nura do kryjówki. 


Wal w słabiznę, aż Kabuto padnie. RPG nie ma nieogra- 
niczonego zapasu amunicji, mierz więc dobrze i licz 
każdy strzał. W razie potrzeby możesz użyć pistoletu, 





Giants: Citizen Kabuto 


ale RPG jest znacznie bardziej skuteczny. W końcu go 
onasz. Gratulacje! 


_ Mecearynowie 


Meccarynowie trafili tu przypadkiem i znaleźli się w sy- 
tuacji, w której na niewiele się przyda miłość bliźniego i 
dobre maniery. Trzeba walczyć, i to skutecznie! 

ę 
















Ich miś 
jako Meks, będziesz” 
bazy, ratować towarz, 
nawet stworzyć własną 


rdziej różnorodne. Grając 
a iszczyć nieprzyjacielskie 
ć ich i chronić, a 






Broń 
o (wskró 
dną bronią 
ździerza Millenniun 
wać z rozmaitą skuteczne 


Handgun (pistolet) 
Niezawodna broń M 
rozpylaczem - 
pas amunicji, co je: 
cwaniacy, a tobie zabń 
snajperki. Można nią 
dzenia, bowiem jest niesamowicie szybkostrzelna. Nie- 
łatwo trafić z pistoletu ruchome cele, ale całkiem do- 
brze się sprawdza w walkach przeciwko celom stacjo- 
narnym, takim jak wieżyczki lub koszary. Gdy staniesz 
przed czymś takim, nie wahaj się i bierz w łapy handgu- 
na - a lepszą amunicję zachowaj na ruchome, lepiej 
opancerzone cele. 


Machine Gun (automat) 

Machine Gun (lub Chain Gun) strzela zaskakująco szyb- 
ko, choć niezbyt celnie. Na dalszą odległość i przeciw- 
ko pojedynczym celom jest praktycznie bezużyteczny. 
Może się oczywiście zdarzyć, że trafisz przypadkowo, 
stracisz jednak na to sporo amunicji. Zupełnie inaczej 
przedstawia się sprawa, gdy wrogów jest wielu i są bli- 
sko. Wtedy (zwłaszcza przy wsparciu innych Meksów) 
możesz urządzić Zniwiarkom i ripperom sądny dzień. 
Nie trać więc naboi na wieżyczki czy inne cele stacjo- 
narne. A skoro już koniecznie chcesz, to przynajmniej 
podejdź blisko. 


RPG (ręczny granatnik) 
Wyrzuca granaty prosto do celu, po czym następuje 
eksplozja. Świetna broń, wymaga jednak starannego 
celowania, zwłaszcza w przypadku celów ruchomych. 
Nie ma zbył wielkiego pola rażenia odiamkami - należy 
więc trafić niemal idealnie. Dobrze jest, szczególnie w 
przypadku płochej zwierzyny, mierzyć z pewnym wyprze- 
- dzeniem, zależnym od prędkości poruszania się obiek- 
tu, który chcemy ugodzić. 


Proximity Missile (pocisk zoliżaniowa 
Działa podobnie jak granat 
wbija się w ziemię i cz 
polu rażenia. Dosk 
formacji nieprzyjaG 
zapory, by zatrzyn 


Sniper Gun Mad 
Bardzo sł 
wroga na A 
Niezła też prz 
wadą SG jest 
sztuk). Powinii 
rzystywać ka; 


szaj się po! 
daleka. 





Walkę zaczynaj od ML, a potem kończ wymianę strza- 
łów za pomocą handguna lub najlepiej MG. 


Homing Missile (wyrzutnia pocisków samonaprowa- 
dzających na cel) 

Zgodnie z nazwą, wyrzuca pociski, które same kierują 
się na cel po odpaleniu. Nie nadaje się do użycia na 
bliskie odległości ze względu na zbyt krótki czas reakcji 
sterów. Bardzo dobra broń przeciwko odległym celom - 
zwłaszcza wtedy, gdy zabraknie ci amunicji do SG. 


Millennium Mortar (moździerz Millennium) 
Niezwykle skuteczna broń przeciwko celom nierucho- 
mym, takim jak bunkry, wieżyczki czy działobitnie. Ze 
względu na dość długi czas lotu pocisku do celu (tzw. 
trajektoria wysoka), broń ta nie bardzo się nadaje do 
użytku przeciwko celom ruchomym. Drugą wadą jest 
niewielki zapas amunicji do moździerza, więc staraj się 
używać jej oszczędnie. 


Wyposażenie osobiste 

Siłą Meksów (oprócz różnorodnej broni) są ich plecaki, 
w których mają rozmaite urządzenia sprzyjające prze- 
trwaniu. Oprzyrządowanie mogą wymieniać w sklepach 
cwaniaków, w zależności od rejonu, w jakim przyjdzie ci 
działać. Osobisty silniczek odrzutowy (Jetpack) przyda 
się na przykład w terenie górskim do przelatywania nad 
rozpadlinami. Zestaw naprawczy (Repair Pack) powinie- 
neś mieć przed wdaniem się w walkę - dzięki niemu bę- 
dziesz mógł leczyć i wspomagać rannych. Osłona i ze- 
staw maskujący (Shield 4 Bush Pack) są przydatne, gdy 
masz do czynienia ze snajperami walącymi z daleka. 


Jetpack (silniczek odrzutowy) 

Jedno z zasadniczych urządzeń plecaka Meksów. Uży- 
wany do pokonywania rozpadlin i pionowych ścian oraz 
zniszczonych mostów. Ma ograniczoną ilość paliwa, któ- 
re jednak potrafi się odnawiać (ale oczywiście nie dość 
szybko, by utrzymywać właściciela plecaka w powietrzu 
bez przerwy). Można go udoskonalić, używając Nitro, 
co doda mu szybkości, a za pomocą Enhanced Jetpack 
można poprawić wydajność regeneracji zapasu paliwa. 
Na wszelki wypadek, podczas pokonywania stromych 
ścian podchodź jak najwyżej samodzielnie i dopiero gdy 
już nie będziesz mógł się wspinać, użyj Jetpacka. Uwa- 
żaj, gdzie lądujesz, bo możesz wpaść w szczelinę, z któ- 
rej nieprędko się wydostaniesz - paliwo nie regeneruje 
się od razu. 


Repair Pack (zestaw remontowy i apteczka) 
Niezwykle użyteczny i wszechstronny. Można za jego 


































pomocą naprawiać budynki, ale | 
leczeniu rannych kompanów. 
bitwy, by 

się to | 








narażonych na ogień snajperów. Bardzo 
memu snajperowi; dzięki niemu ten może pr. 
do miejsca, z którego ma doskonałe | 


Deployable Turret (składana ć 
Kieszonkowa, zionąca ogniem 
na w użyciu zarówno w obr 
Ustawiaj je na podejściach 
także umieszczać przy bazach 
strzela we wszystko, co z tych 


Pop-Up Bomb (ciężka bomba) 
Ciężka bomba zrzucana z gy! 
pole rażenia, znakomita do nis;: 
lub torturatoriów (Torture Square ( 
czym broń atomowa - i nie wybie 
swoich, i wrogów. Nie używaj jej więc 


pot 
snych oddziałów. Oręż ciężki i mocno obciąża Jetpack, 


ograniczając jego zasięg - stąd zalecenie, by transpor- 
tować go kopterami. 


Mines (miny) 

Można ich używać do blokowania dróg, którymi poru- 
szają się wrogowie. Aktywują się na zbliżenie i wybu- 
chają po zetknięciu z nieprzyjacielem lub samoczynnie 
po pięciu sekundach. Znakomicie nadają się do obrony 
bazy albo do blokowania wyjść z bazy nieprzyjaciela. 


Grenades (granaty) 

Jak sama nazwa wskazuje, przenoszone w chlebaku 
dostarczają wrogom miłej rozrywki podczas nudy na 
froncie. Najskuteczniejsze przeciwko zwartym formacjom 
nieprzyjaciela. Można też nimi razić cele nieruchome, 
takie jak wieże, działobitnie lub baraki. 


Health Syringe (strzykawka lekarska) 

Doskonały środek leczniczy, niestety, jednorazowy. Moż- 
na je ponownie ładować w sklepach cwaniaczków, nie- 
kiedy znajduje się je przy martwych żniwiarkach. Jeśli 
jesteś ranny, korzystaj ze strzykawki, gdy zbliżasz się 
do sklepu - tam będziesz mógł uzupełnić zapas leku. 


Flara (rakieta rozbłyskowa) 

Pożyteczne jako środek pozorujący przy działobitniach 
SAM. Nieprzyjacielskie działo namierza flarę, a ty mo- 
żesz mu się dobrać do zadka. W dodatku można w ten 
sposób naprowadzić 
wrogi pocisk 



























oma żądany cel. W misjach, w których nieprzyjaciel ma 


wiele działobitni SAM, dobrze jest mieć kilka flar w za- 


pasie. 


Misja 1: Poszukiwanie Tela 


ę opuszcza rozpadający się statek i musi odnaleźć 
go pierwszego intro Meksa o imieniu Tel - któ- 


spieszyć, bo Timmy został schwytany przez 
ij pilnujących go reaperów. Do „znalezienia 






i zwróć uwagę na | 8 ozna- 
czający ca misji. W zasadzie nie masz zbyt wielkiego 
wyboru drogi. Nie zbaczaj ze ścieżki - to zresztą jest 
wyspa, w końcu trafisz tak czy kwak. Przy okazji po- 
ćwicz ruchy Baza i strzelanie z pistoletu; nie bój się o 
amunicję - do spluwy masz jej "skol'ko ugodno”. 


Niedługo przyjdzie ci czekać na pierwsze starcie z wro- 
giem - to ripper! Dzielą się na rozmaite gatunki: od ma- 
tych i zwinnych, do wielkich, ciężkich i miotających po- 
ciski. Łap ich na krzyżyk celownika i wal aż do skutku. 
Trzymaj się też od nich z daleka, niezależnie od tego, 
czy są duże, czy małe. Podczas strzału uskakuj w tyt i 
zachowuj dystans. Z ripperami trzeba postępować we- 
dług zasady "im dalej, tym lepiej”. 


Średnie rippery potrafią się zakopywać w ziemi i wyska- 
kiwać niczym diabeł z pudełka. Możesz im dołożyć i w 
tym położeniu - po prostu strzelaj po ruchomym śladzie. 
Wielkie, nieruchome rippery też się zakopują w ziemi, 
ale wystawiają co chi oś takiego zoba- 






łu. Wyeliminuj wszystkie rippery i nie omieszkaj poza- 
bierać uzdrawiaczy, które zostają po pokonanych wro- 
gach (tylko po dużych). 





Podejdź do klatki i zakończ misję. Mały przedstawia się 
jako Timmy i podaje Bazowi jego zagubiony Jetpack. 
Potem przeprowadzi Baza przez kopalnię do następne- 
go etapu. 


. Za pomocą silniczka możesz też 
rozwalone mosty (podejdź do krawę- 

stu, uruchom Jetpack, a potem wciśnij kur- 
o przodu”, by bezpiecznie wylądować na ko- 
jnej wysepce). 


Dotarłszy do skalnej formacji, z której zwisają cwaniaki, 
skorzystaj z Jetpacka, aby spokojnie przekroczyć ostre 
skałki pod nimi. Nie wpadnij do wody, bo zeżrą cię pira- 






nie. Jeżeli z miejsca, gdzie wisi cwaniaczek zaczną się 
sypać skały, znaczy to, że biedak zaraz spadnie, zo- 
staw go losowi i poszukaj innego. Nie przejmuj się stra- 
tami - pojawią się nowi. 


Do uratowania biedaka musisz posłużyć się klawiszami 
kierunkowymi i zbliżyć do wisielca tak blisko, jak to tyl- 
ko możliwe. Gdy przejmiesz biedaka, skorzystaj z ka- 
mery i skieruj ją na skalną platformę w dole. Korzystając 
z klawiszy kierunku, przeprowadź Baza na tę platformę. 
Po uratowaniu czterech biedaków Timmy da Bazowi pre- 
zent - broń, którą porzucił człowiek z przestrzeni. | po- 
każe ci, gdzie on wisi jak szyszka - to Tel! 


Dylemat z Telem 
Uratuj Tela, który... długo... już... NIE WYTRZYMA! 


Do odnalezienie Tela użyj mapy. Nowa broń RPG jest 
skuteczniejsza, ale ma ograniczony zapas amunicji... 
Tym będziesz się martwił później. 


Misja przypomina nieco ratowanie Timmy'ego. Droga do 
miejsca, gdzie wisi Tel, jest w zasadzie prosta i nie masz 
zbyt wielu możliwości eksploracji okolicy. Podejdź do 
wzgórza z prawej, wdrap się na wierzchołek i pokonaj 
ripperów, którzy atakują ze szczytu. Mniejszych ostrze- 
laj z handguna, na większych twardzieli zachowaj RPG. 
Podejdź do zwalonego mostu i ostrzelaj ripperów na 
przeciwległym końcu. Załatw tylu, ilu się da, a potem 
przeleć na drugą stronę (Jetpack!). Za skałą jest amuni- 
cja do RPG, potem zajmij się pozostałymi ripperami. 


Przejdź po ścieżce do wzgórza po lewej. Wejdź na 
szczyt, ale uważaj, bo z dołu dostaniesz się pod ogień 
artylerii ripperów. Rób uniki na boki albo kryj się za ska- 
łami. Załatw natrętów z RPG. Nie musisz oszczędzać 
amunicji. Przed wrakiem kosmolotu jest amunicja do 
RPG. Weź ją i jeszcze wykończ pozostałych drani. 


Podejdź do wraku i zbliż się do Tela. W ten sposób au- 
tomatycznie zakończysz misję. Baz ratuje Tela i wypytu- 
je go o miejsce pobytu Rega. Do rozmowy wtrąca się 
Timmy i stwierdza, że Reg - być może - wpadł w łapy 
Zniwiarek. Wyjaśnia też pożytki, jakie wynikają z odwie- 
dzin w sklepach cwaniaczków - można w nich dokony- 
wać regeneracji przedmiotów, nabywać nowe urządze- 
nia i sprzedawać znajdźki. Sklepy są też miejscem, gdzie 
można uzupełniać zawartość strzykawek. 






Siedlisko ripperów 
Musisz teraz znaleźć klapę luku, 
mógł się dostać do sz 





rzez który będziesz 







dawania roz- 
, a potem, w 
zaatakować 
ruszyli we wska- 
ót do ciebie. 























sz wydawał roz- 
ki, jakie otrzymasz 
lerowania zespołem. 
h niebezpieczeństw; w 
ieneś uważnie przydzielać 
oszło do sytuacji, w której 
ponad ich siły. Po otrzymaniu 
nika na krótko, a potem poja- 
Śli taka sytuacja powtarza się 
jawi się dopiero przy początku 
uj Meksów na pojedyncze cele i 
baj, by nie zostali okrążeni przez 
wroga. Jak najczęściej zaglądaj do 

ię sprawują. Wykorzystuj ich też jako 
ve dla twej głównej postaci. 








Droga ku siedlisku ripperów wiedzie precz od miejsca 
kraksy. Na skrzyżowaniu w dolinie skieruj się w lewo. 
Trzymaj się z daleka od rozpruwaczy i każ Telowi wspo- 
magać cię przy walce z konkretnymi przeciwnikami. Jeśli 
za bardzo się oddali, przywołaj go klawiszem 2. W star- 








Giants: Citizen Kabuto 


ciu z grupami ripperów korzystaj z techniki "natarcie i 
odskok”. Zbieraj skrzętnie amunicję do RPG i nie spiesz 
się... cierpliwie niszcz nieprzyjaciół - nie ma potrzeby 
pchania się na zbyt liczne grupy wroga. Działaj powoli i i 
skutecznie. 


sisz po prostu zapolować i zdobyć trochę mięsa. Tat- 
„Timmy'ego ma apetycik co się zowie (musisz dlań 
zdobyć 20 'sztukamięsów”). 





Zaczyna się od rodzinnego spotkania. Niestety, tatko jest 
mocno wkurzony, bo dawno nie miał niczego w pysku. 
Jego żona gdzieś się zapodziała, on zaś chce podjeść, 
zanim oowdliy pysk i powie ci, gdzie można znaleźć 
kochliwego Rega. araz potem Timmy zostaje porwa- 
ny(?). Pal go sześć, trzęba zdobi, że dla starego. 



























uj za pomocą 
a - łatwiej w razie 
dsiębrać odpowied- 
skorzystaj z mapy, na 
Podejdź do kopalni i 











nie działania. Jeśli się zgu 
której zaznaczony jest cel 
zakończ zadanie. 








8 + A obiekty 
a się dość przypadko- 
iejscu. Misja jest 






- to stadko vimpój Sa 
wo inie zostaje długo 4 
w zasadzie prosta jak 
zasięrzutnej). Musisz Z 
pistoletu i zebrać 20 


to dwie lub trzy sztuki 
Luk znajdziesz za pomocą na stażąfiow© nisfcić z mięsem do | 
bo mogą być bardzo skuteczni. Aby dotrzeć do Wyspy — staj Jetpack i przenieś s 
Sorcha (miejsca, gdzie być może tkwi. zeci Meks), chaty (patrząc ku górzę 
musisz znaleźć szyb, który tam wiedzi órz mapę, domek). Tam siedzi wi 


Droga na Wyspę Sorcha 
Trzeba ci przemknąć chyłkiem i 
nych w broń snajperską strażnik 
luk wiodący na Wyspę 















kiem koło uzbrojo- 
. Potem daj nura w 


niesiono 
mięcho i 


by zorientować się, gdzie jest cel m przyłącza / skończ misję. 
się do ciebie Tel, przygotuj się więc na 
mu polecenia. Niełatwo go chronić przed Żona 


Teraz należy odnalij adal będzie 
głodował. W tej m będziesz musiał 
posłużyć się maskownikiem (Bush Pack), żeby się ukryć 
przed strażnikami. Niestety, nie możesz wtedy latać (La- 
tający krzak! Dziwny byłby to widok). Maskownik też nie 
może cię wiecznie kryć, bo jest zasilany z akumulatora 
Jetpacka. Uważaj na wieże SAM (potrafią wykrywać la- 
tające cele i niszczyć je pociskami samonaprowadzają- 
cymi; możesz je zwodzić, korzystając z flar nabytych w 
sklepie). Cóż, okazuje się, że mięso jest surowe, a sta- 
ruch nie potrafi sobie poradzić bez żony (przynajmniej 
w kuchni)! Zony nigdzie nie masz... choć można by się 
założyć, że została uprowadzona i siedzi w karnym obo- 
zie żniwiarek. No dobra... trzeba ją uwolnić, by niezno- 
śny Tatko mógł wreszcie nasycić głód (ciekawe, czy 
nadal byłby tak mało rozmowny, gdyby mu dać kilka 
razy w mordę, co zwykle zachęca opornych nawet do 
intymnych zwierzeń). 


perów, więc lepiej będzie, jeśli przestaniesz 
śleć. Wróci i tak, a jak przepadnie na dob 
poradzisz. 


Podejdź do pierwszej plaży i zniszcz natrętnego robala, 
który tam się kręci. Nie zapomnij o złożonych przezeń 
jajach - zniszcz je także, bo robactwo lubi się rozmna- 
żać. Przejdź pod łukowatym przejściem i zacznij walkę 
z hordą ripperów. Bądź cierpliwy, wykorzystuj pomoc 
Tela i trzymaj go w ryzach (i przy życiu), odwołując go 
klawiszem 2, gdy się za bardzo zapędzi w gęstwę wro- 
gów. Przeciwko większym ripperom używaj RPG, a 
mniejszych koś z pistoletu (Handgun). Uporawszy się z 
tą zarazą możesz ruszyć dwiema drogami do wyboru - 
na lewo albo na prawo. Obie wychodzą zresztą na tę 
samą otwartą przestrzeń (przestrzeliwaną na całej poła- 
ci przez snajperów). Na lewej ścieżce jest kilku rippe- 
rów, ale nic poza tym. Na prawej ścieżce też na ciebie 
czyhają, ale wiedzie ona obok sklepu cwaniaczków, 
gdzie możesz kupić nieco amunicji do RPG, napełnić 
ponownie strzykawkę i kupić kilka granatów oraz min. 


W tym zadaniu w dużej mierze będziesz polegał na 
maskowniku. Aktywuj go [lewym Shiftem] (domyślnie). 
Maskownik pobiera energię z Jetpacka, więc gdy ta się 
skończy, skończy się i maskowanie - może to mieć nie- 
kiedy skutek równie nieludzki, jak kichanie w kucki. Re- 
z ukrycia i ostrzelaj drania z /— jon więzienia żniwiarek jest pełen wrogów, ale dzięki 
RPG albo z pistoletu... Wal aż do skutku. Możesz nawet  maskownikowi będziesz mógł unikać niepotrzebnej wy- 
obrzucić dziada granatami lub zostawić minę, a potem miany ognia. Pozwoli ci on zbliżyć się do wrogich straż- 
zwabić go w pułapkę. Nie jest trudnym przeciwnikiem, — ników na odległość, z jakiej bez trudu będziesz mógł im 








Walcząc z RG, wyko! 
Telowi zaatakowat 
nie odwrócona, wyń 


sklep jako osłonę, Rozkaż 
, a gdy jego uwaga zosta- 





zwróć jednak uwagę na to, że potrafi się kryć za prze- _ zrobić 'kęsim”. 
szkodami i robić uniki. Później będziesz miał z nimi jesz- 
cze wiele okazji, więc zapamiętaj taktykę walki, by nie Opuść dom Timmy'egoskieruj się naprzód wzdłuż plaży 


zostać zaskoczonym. po lewej. Otworzywszy mapkę, zorientuj się, gdzie leży 
twój cel. Dotarłszy do skrzyżowania dróg, zwróć uwagę 
na wieżą snajperską za wioską. Każ Telowi iść na wież 
a gdy snajper zajmie się twoim mi 
łatw go z RPG lub z han 
cwaniaczków. Skorzi 


ne zapasy. Konieczj 


Skorzystaj ze sklepu, by uzupełnić braki w uzbrojeniu, 
zdrowiu itd. Potem ruszaj dalej. Po przeciwnej stronie 
wysepki, w wieży nad niewielką wioską kryje się snaj- 
per. W tejże wsi jest wejście do szybu, wiodącego na 
Wyspę Sorcha. Snajpera można załatwić na kilka spo- 
sobów. Możesz np. zostawić rzecz Telowi, który zaata- 
kuje snajpera. To rozwiązanie na pewno uśmierci Tela, 
ale istnieje spore prawdopodobieństwo, że snajper też 
zostanie uziemiony. Możesz spróbować ostrzelać go z 
RPG, co zwiększy szanse Tela na wyjście z przygody w 
jednym kawałku. 


Załatw niezbędne $ 
dzie trzeba znów 
wieżą oraz rozwa 
Ruszaj dalej śi 
żę przed sobą 
waj się gorąci 
Możesz też przylepić się do prawej ściany, by snajper / rować wystrze 
cię nie zauważył. Korzystaj z Jetpacka, by zwiększyć 
szybkość i rób uniki. A potem puść się biegiem do po- 
krywy luku... i koniec. 


Skręciwszy za 
Teraz skorzysł 
mając się 

twoje przeb 
kowany. 


Głód na Wzgórzach Kodowych 
Tatko Timmy'ego jest głodny... a sam Timmy gdzieś prze- 
padł. Trzeba zagonić Meksów do roboty, przez co zy- 
skają zaufanie tatki i przy okazji zdobędą informacje 
przydatne w odnalezieniu dodatkowych oddziałów Mek- 
sów (Reggie). 





żesz przeprowadzić na kilka sposobów - np. skierować 
Tela do ataku na strażników w wieży, a sam przemknąć 
prawą stroną i wdrapać się na platformy od tyłu. Mo- 
żesz stąd ukoić siedzących wewnątrz strażników; masz 
też znakomite pole rażenia na pozostałych wartowników 
w obozie. Wejście do wieży od frontu i spotkanie z sa- 
micą (mamiunią Timmy'ego) zakończy misję. 


Droga do domciu 
Teraz trzeba ci wrócić z samicą do jej domku w górach. 


Powrót do domu oznacza pokonanie tej samej drogi, 
tyle że w odwrotnej kolejności. Co prawda wrogów bę- 
dzie nawet więcej - zmówili się, czy co? Zaraz po rozpo- 
częciu misji zauważysz, że kilku strażników wieje na 
zewnątrz i szuka kryjówek. Wyleź z wieży i trzymaj się 
lewej ściany. Każ Telowi zająć się strażnikami. Kiedy 
podejdziesz do wyjścia z doliny, zauważysz mamucie- 
go stwora - to sonak. Załatw bestię z daleka, używając 
RPG. 


Podczas ucieczki z bazy korzystaj z maskownika. Akty- 
wuj go i ruszaj szybko do wyjścia obok martwego sona- 
ka. Strażnicy będą cię ścigali, ale wiej szybko i nie zwra- 
caj na nich uwagi. Uważaj przy wieży SAM (o ile nie za- 
łatwiłeś jej wcześniej). Wróć do skrzyżowania pod wioską 
i do wieży snajperskiej. Zajrzyj do sklepu, by uzupełnić 
brakujące zapasy amunicji i niezbędnych przedmiotów. 


Wróciwszy do domku Timmy'ego, oddaj mamunię ro- 
dzince. Tatko zresztą natychmiast rozdziera pycho i 
żąda, by mu przygotowano żarło! Mamunia opowiada 
Bazowi i Telowi, co się działo z Regiem. Najwidoczniej 
porwano ich razem, ale potem rozdzielono. Powinieneś 
zatem odwiedzić Borjoyzee (jak można się tak nazy- 
wać?), dziadunia Timmy'ego, który ma łódź - dzięki niej 
dostaniesz się do więzienia, gdzie prawdopodobnie prze- 
trzymują Rega. Dostaniesz też wspomaganie do Jetpac- 
ka (Nitro). Zwiększa to szybkość wznoszenia i przelotu 
silniczka. I dobrze! 


Wysoka wioska 
Musisz oczyścić wioskę, niszcząc wszystkie miejsca lęgu 
(Husk) ripperów. 


Huski - zwane inaczej barakami ripperów - są ulokowa- 
ne na wcześniej nie zbadanej wysokiej górze. Otwórz 
mapkę i zakonotuj sobie miejsce, gdzie można je zna- 
leźć. Wróć do leżącego na krzyżówce sklepu i skorzy- 
staj z Jetpacka (udoskonalonego napędem nitro), by się 
wznieść po zboczu góry na płaskowyż Hb ską Je- 
ślipo > zhuskami dostaniesz i 










































podobnie - pozostałych Meksów, Gordona i Benneta. 





Trzeba też wyjaśnić, co się stało z Timmym 





Dylemat Rega e. 
Trzeba zabić sonaka, by uratt 
pierwszy musisz go ratowi 
stii). Sonak może atakować 
stii) i potrafi cię na krótko z 
tym jakoś żyć. Przeciwko so 
naty. 


Reg jest przewożony na grzbi 
czy. Sonak jest niebezpieczny, 
wprost - dlatego trzeba robić un 
swobodę ruchów, udaj się pierwej 
konawszy strzegących sklepu Żnii 
ka i uzupełnij wszystko. Zastanów się, czy 
ny (Shield). Tarcza zużywa co prawda energię. Jetpac 
ka, ale może na krótko ochronić cię przed atakami. Połą- 
czywszy tarczę w ukryciem będziesz prawie nietykalny. 


Skorzystaj z mapy i znajdź sonaka (jest w ruchu). Za- 
uważ, dokąd podąża i zajdź go od tyłu (źle to brzmi, ale 
gorzej będzie, gdy nadziejesz się nań od pyska). Za- 
uważ, że jego zadek chroniony jest przez grupę strażni- 
ków Źniwiarzy. Wyślij im z daleka pocisk z miotacza 
(Missile Launcher) albo podkradnij się chyłkiem i rzuć 
kilka granatów. Nie zaczynaj z sonakiem, dopóki nie 
załatwisz strażników. Niech twoi kompani (Meksowie) 
zajmą się innymi, odciągając ich od sonaka niosącego 
Rega. Załatwiwszy straż, ruszaj na sonaka. Aby nie tra- 
cić czasu, rób uskoki na boki, w zależności od tego, w 
która stronę bydlę rusza. Będzie się obracało, by wziąć cię 
na cel, więc uważaj. Załatwienie sonaka kończy misję. 


Borjoyzee czeka 

Trzeba wrócić do starucha i podziękować mu za pomoc. 
A przynajmniej udawaj, że mu dziękujesz... głupiemu 
dziadowi. 


Jest to kolejna dość prosta misja, jak ta, w której rato- 
wałeś mamunię. Wróć po prostu do starucha i złóż mu 
raport dotyczący aktualnej sytuacji. Zbliżając się do skle- 
pu, znajdziesz wielu przeciwników. Wytęp ich i wejdź 
do środka, by uzupełnić braki w zdrowiu i wyposażeniu. 
Użyj przeciwko ripperom najpotężniejszej broni i niech 
pomogą ci: pozostali Meksowie. Gdy zabraknie ci amu- 
nicji, wejdź do sklepu, uzupełnij zapas i wracaj do walki. 


Znajdź Borjoyzee za pomocą mapy i podejdź doń, by 
zakończyć misję. Pod jej koniec otrzymasz znakomitą 
broń - karabin snajperski. Nie ma zbyt pojemnej ładow- 
nicy, ale dzięki niemu możesz położyć jednym strzałem 


strażnika z dużej odległości. Co więcej, waląc ze snaj- 


perki możesz solidnie "nadgryźć” baraki lub działobit- 
nie (Turrets). Powinieneś dbać o to, by zawsze mieć | 
amunicję - karabin snajperski odda ci równi 
usługi, jak RPG lub wyrzutnia rakiet. 


Baraki strażników Żniwiarzy 
Trzeba zniszczyć trzy baraki i unicestwić (ładnie 
wo niż "wymordować”) wszystkich strażników. 


Strażnicy będą wyłazili z koszar (Baracks), 
nie zostaną zrównane z ziemią. Użyj snajpe 
staj z opcji zbliżenia celu (Z00m). 


Zadaniem misji będzie zniszczenie koszar, 
Ponieważ w okolicy jest wielu strażników, m 
dzie chyba najcięższą z dotychczasowych. I 
powodzenia jest zajęcie, jak najwyższej 
szenie” strażników z góry. Jeżeli podejmii 
poziomie gruntu, będzie ci bardzo, ale to 
przyjemnie. Gdy ulokujesz się wysoko, st 
mieli kłopoty z dobraniem ci się do pośladi 
wleźć na wysokie skały i z łatwością odpi 

zatem... - 


Wznieś się na skalną półkę za sklepem i korzystając z 
Jetpacka oraz dopalacza Nitro, wywinduj się jak najwy- 
żej, a najlepiej na sam szczyt. Odszukaj wzrokiem ko- 







szary i rozkaż Meksom, aby je kolejno atakowali. Wspie- 
raj ich ogniem pistoletu albo snajperki (lepiej, lecz mierz 
starannie). Kiedy tylko koszary padną, odwołaj Meksów 
(klawiszem 2) i wskaż im następny cel itd., itp. Gdy padną 
trzecie koszary, Musisz jeszcze będzie załatwić strażni- 
ków - załatwiaj ich ze snajperki i wskazuj ich jako cele 
m. W razie potrzeby uzupełnienia amunicji lub 

y stanu zd wracaj do sklepiku cwaniaków, 
I ) wiwatu! Po zniszczeniu ko- 
opuści się most, po którym 
pną wyspę - pojawią się sonaki. 
a nowemu zagrożeniu. 















w twoje działania. 
Źniwiarek, trzeba unice- 





- stwić trzy patrole. Każdy składa się z sonaka, kornaka 


(jadącego wierzchem) i kilku strażników. Posłuż się 
mapą, aby je dokładnie zlokalizować. Eliminuj je kolej- 
no. Zanim zaczniesz walkę z samą bestią, zlikwiduj pier- 
wej strażników, chroniących jej tyłek. Przypomnij sobie 





























] czy, 
i stromego klifu, otaczają 


ć likwidacja strażników z rogami (Ro- 

|, zanim cię spostrzegą i zaalarmują resztę 
jdź po moście ku bazie. Zatrzymaj się przy 
wejściu i szukaj strażników, rozglądając się na lewo i 
prawo. Wykorzystaj snajperkę do likwidacji wszystkich 
Rank, których zobaczysz. Szczególnie pilnie patrz 
w lewo, gdzie czai się Rogal. 


w dole. Jednym z pierwszych ) 








Nie wskakuj jeszcze do bazy. Wykorzystaj czas do 
oczyszczenia wioski ze strażników. Wal z daleka - nie 
baw się w żadne sentymenty. Poprawiaj ataki, korzysta- 
jąc z pistoletu i Chain Guna. Skieruj się na południe 
wysepki, gdzie znajdziesz sklep (nieopodal czai się ko- 
lejny Rogal), w którym możesz uzupełnić zapasy. Wróć 
do wioski i wykończ resztę (już zaalarmowanych) wro- 
gów. W tych działaniach wykorzystuj wsparcie sprzymie- 
rzonych Meksów. 


Nie spiesz się i działaj powoli - pamiętaj, że lepiej być 
przez kilka minut żywym tchórzem, niż przez całą wiecz- 
ność martwym bohaterem. Załatwiwszy wszystkich straż- 
ników, zbliż się i przyjrzyj koszarom. Rozwal je z daleka 
z miotacza rakiet lub ze snajperki. Poprzyj natarcie ata- 
kiem Meksów. Jeśli zabraknie ci amunicji, bez wahania 
wracaj do sklepu cwaniaczków. Postaraj się jednak jak 
najszybciej zniszczyć koszary, bo w nich właśnie się 
szkolą nowi strażnicy - jak je zwalisz, nie będą się poja- 
wiać nowi niemilcy. 


Wykończywszy okolicznych strażników, możesz się za- 
jąć miotaczami. Możesz też to zrobić wcześniej - wyślij 
przeciwko wrogom swoich Meksów, a miotaczami zaj- 


przyjacielskim 
ają szczególny 
sz, natychmiast 
bierz w łapy snaj- 
wszystkim jed- 
ieniem kończysz 


















Więzienie. Zniszczenie mio- 
do windy, która podwiezie cię 
m. Zejdź w dół po rampie i 
ch windy. Po ich eliminacji 
Borjozee zrobił dla ciebie nowe 
- bombę (Pop Up Bomb), nie- 
ilia bram więzienia. 











( |m więzienia, podkładając bom- 
bę. Sprawdź w sklepie, czy nie ma tam jeszcze jednej - 

ot, na wszelki wypadek. Kluczem do misji jest świado- 
mość, że przed podłożeniem ładunku musisz uporać 
się z mnóstwem wrogów strzegących podejścia do py- 
erdla. Dlatego lepiej będzie, jak na razie zostawisz bom- 
by w spokoju i weźmiesz tarczę (Shield) - skorzystaj z 





jej ochrony. Dopiero po skończeniu spraw z wrogami 


wróć do sklepu, weź bombę, a potem rozwal więzienne 


wrota. 


Podczas pierwszej części misji trzymaj 










ającego nad 
Edaleko, by nie 
o te lubią atako- 
krawędzi skał 
ole wielu nieprzy- 







jaciół i liczne budowle. Zn 
od sklepu i nie próbuj, 
do frontalnego ataku. 

(i jak najczęściej bierz, co ci po! 
bliskiego sklepu). Twoje pierw: 
nie ściągną rippery, rezydujące 

maj przy sobie Meksów i w razi 
sklepu. Wykończywszy odd 
ostrzał więzienia. Wysyłaj 

i żniwiarzy - dbaj o ich zdrowie i 
uj ich, uzdrawiając dzięki sklepowym z 


dgę Wyśokości 
le z zapasów po- 
strzały na więzie- 
bliżu marketu. Trzy- 
jtrzeby cofnij się do 
IWaczy, kontynuuj 









Na bramę ruszaj dopiero wtedy, gdy up 
szością wrogów. Weź bombę i zeskoc: 
wyślij Meksów na ostatnich strażnikó 
bramy i uruchom ładunek. Potem o 
myślnie klawisz 2) i wiej wespół z nit 
bramy. Jej rozwalenie zakończy misję. 


W poszukiwaniu Timmy'ego 
Szukając Timmy'ego, natkniesz się na olbrzyfia Kabu- 
to, nowego przeciwnika o niszczycielskiej sile. Na po- 
czątku będziesz się musiał zmierzyć z kabuciętami. Weź 
swój najlepszy i najcięższy oręż. Na końcu jednak znaj- 
dziesz Gordona i Benneta zamkniętych w fortecy Źni- 
wiarzy. 


Plac Udręki 
Należy zniszczyć wejście na Plac Udręki. Tę bramę w 
istocie może zniszczyć jedynie bomba. Możesz dostać 
jedną w sklepie. Wypróbuj Millennium Gun na jakimś 
budynku lub grupie nieprzyjaciół. Uważaj na Złe Źniwiar- 
ki (Raiki) - potrafią rzucać zaklęcia. 










„, ale jeżeli wykażesz się 
ci, będziesz skutecznie 
ansową i często zaglą- 
specjalnie narzekać. Na- 
arzędzi zagłady - RPG albo 
jednak karabin snajperski i 
rozprawach z bliska. Zamiast 
weź działko Millennium. I ru- 


Misja należy do dość trud 
odpowiednią dozą cii 
wykorzystywał broń di 
dał do sklepu, nie pov 
tychmiast odłóż 
miotacz rakiet - : 
Chain Gun, znako 
wyżej wymienionej 
szaj przed siebie. 


Przed tobą jest market, otaczają go jednak bardzo nie- 
przyjaźnie nastawione rippery, koszary i wieżyczka (tur- 
ret). Do zniszczenia baraków użyj działka Millennium. 
Rozpruwaczom zgotuj gorące powitanie z Chain Guna, 
zaś twoim Meksom rozkaż, by załatwiali konkretnych rip- 
perów. Uporaj się szybko z koszarami, bo jeżeli nie, to 
będziesz się bić z dodatkowymi przeciwnikami. Spró- 
buj zniszczyć każde baraki (i działobitnię) dwoma strza- 
łami z działka M. Potem dokończ strukturę z pistoletu. 
Nie pchaj się pierwszy do bitwy; poczekaj, aż rippery 
przyjdą do ciebie. Spróbuj przed wejściem do sklepu 
oczyścić całą okolicę. Jeśli nieprzyjaciel będzie miał li- 
czebną przewagę, nie przejmuj się wstydem i wiej, Ko- 
rzystaj z osłony Meksów - niech biorą na siebie najcięż- 
szy ogień. Oczyściwszy okolicę wejdź do sklepu i uzu- 
pełnij zapasy; zaopatrz się też w nową amunicję. Weź 
również Repair Gun i przy jego pomocy zajmij się uzdro- 
wieniem Meksów. Wespnij się na wzgórze za sklepem i 
z jego wierzchołka porozwalaj (za pomocą snajperki) 
działobitnie. Potem zerknij w dół i zauważ trzy budynki 
koszar. Zbombarduj baraki z działka Milenium. Skieruj 
Meksów przeciwko konkretnym celom, aw razie natknię- 
cia się na liczniejszych wrogów, szybko ich wycofuj (kla- 
wisz 2). Jeśli zabraknie ci amunicji, leć do sklepiku. Bacz 
na swoje zdrowie i w razie potrzeby szybko się uzdra- 
wiaj, korzystając ze sklepowych zapasów. 








blisko skle- * po 






















Giants: Citizen Kabuto 


yściwszy okolicę wal za zakręt - i znów przyjrzyj się 
kom. Zniszcz je postępując jak poprzednio. Ostat- 
ni zakątek mapy to królestwo Raików (Złych Źniwiarek). 
Użyj snajperki, kierując się na zielonkawo-niebieską 
tę. Nie podchodź blisko, strzelaj z daleka. Nawet 
jeśli nie zabijesz, uszkodzisz Raika na tyle, że nie za 
bardzo ci dogryzie. Porozwalaj też tkwiących tu strażni- 
ków (strażak ; 


Wejdź do sklepu pr. 












kończy się sukósgj 


Kabuciątko! | 
Małe kabucięta mają si 
są aż zaatakują, 


Timmy'ego. Zanim Me 
towarzyszy, musis; 

w ciasnych arenach 
tylko w ja... kąś zi 
Hmmm... 


Wkroczywszy na arenę, ruszaj się żwawo, by nie zostać 
rozdeptanym przez małe. Niech atakuje, ty zaś wal w 
brzuch i odskakuj. Załatw jednego potworka, a potem 
drugiego. Koniec misji. 


Dylemat Gordona i Bennetta 

Musisz przebić się do fortecy i odszukać w niej dwu 
ostatnich Meksów. W sklepie znajdziesz usprawniacz do 
Jetpacka, dzięki któremu przedostaniesz się przez kanał 
do fortecy. 


Wejdź do sklepu i weź usprawniacz. Dzięki niemu bę- 
dziesz mógł szybciej odtwarzać zapas energii Jetpac- 
ka, co pozwoli ci zawisnąć w powietrzu nieco dłużej. 
Bez tego nie pokonasz kanałów między wysepkami. Do 
fortecy nie dostaniesz się za jednym przelotem i trzeba 
ci będzie korzystać z lądowisk pośrednich. Startuj z brze- 
gu każdej wysepki, a po wylądowaniu przebiegnij przez 
nią pieszo na drugi brzeg. Gdy wylądujesz w wodzie, 
nie zwlekaj, tylko gnaj przed siebie - nie daj się zeżreć 
piraniom. 










wieżach eliminuj za pomocą karabinka 
go (wszak nim jesteś, prawda?). 

oszary z daleka - kiedy pojawią się rippery, co- 
j się i podpieraj się Meksami. Oczyściwszy wyspę, 
podejdź do skraju lasu i rozwal wieże SAM. 


ników 





Nie nacieraj na fortecę, tyl ie wróć (korzysi 
jąc z Jetpacka) do sklepu. Uzupełnij zapasy amunii 
zdrowie. Wróć nad kanał i dopiero teraz przeskocz 
kolejną wyspę, tę z fortec Pozą 
nio, strażników na wi 
Milenium. Zniszcz t 
którzy się pojawią. 





Na wyspie f 
tworzyć 

próbuj 

wyspy. Po 
nego wejścia, 
Misja skończy < 
odnalezienie! 
nych). 


Bitwa 
Końcówki 





Furiak (Charger) 

Misja jest tylko pozornie bardzo trudna. Należy załatwić 
furiaka, bo w tej okolicy zbudujesz własną bazę. Nie- 
wiele da ci otworzenie ognia do niego, bo, jak Kabuto i 
kabucięta, ma on jedno, jedyne miejsce, gdzie możesz 
go ugodzić. Tym miejscem jest jego pysk, w momencie, 
gdy go otwiera. Po trafnym strzale charger przez chwilę 
jest zdezorientowany, więc możesz się wtedy wycofać. 
Jeśli chybisz, rób szybki uskok w bok, by uniknąć na- 
tychmiastowego ataku. Możesz skorzystać z dowolnej, 
posiadanej broni. Nawet Millennium Gun (które nie ma 
zbyt dalekiego zasięgu) może być skuteczne - niekiedy 
zabija furiaka jednym trafieniem. Co prawda MG ma dość 
duży promień rażenia odłamkami i bywa, że sam nimi 
dostaniesz. Snajperka jest skuteczna, ale niełatwo z niej 
trafić i nie masz do niej za wiele amunicji. Chain Gun i 
pistolet też mogą się przydać, nimi jednak musisz wie- 
lokrotnie trafić. 


Nie trać wiary w siebie. Podbechtuj furiaka do ataków i 
wal z Chain Guna albo pistoletu prosto w jego pysk. 
Musisz trafić przynajmniej dziesięć razy... ale pistolet ma 
nieograniczoną liczbę amunicji, więc się nie przejmuj. 
Załatwiwszy furiaka, pomyślnie zakończysz etap. 


Bitwa! 
Zbierz cwaniaków i mięso vimpów. Rozwal bombą (wy- 
konaną przez cwaniaków) nieprzyjacielskie koszary. 


Przede wszystkim musisz zorganizować ochronę bazy 
za pomocą broni, jaką stworzą dla ciebie cwaniaczko- 
wie. Chroń więc cały czas Borjoyzee - jeżeli zostanie 
schwytany i uprowadzony przez wrogów, leżysz i kwi- 
czysz! Gdy tylko dokończysz budowy bazy, dostaniesz 
do dyspozycji ładunek wybuchowy. Ta misja jest 
pierwszą, w której jako Meks musisz się zająć wznosze- 
niem budynków. Trwa długo... ale pamiętaj, że jeśli twój 
Meks zginie, możesz rozpocząć misję od nowa z już ist- 
niejącymi budynkami. Powinno ci to zaoszczędzić nie- 
co trudu, gdyby trzeba było zaczynać od początku. 
Przede wszystkim należy zgromadzić kilku cwaniaczków, 
żeby zajęli się budową bazy. Ruszaj więc ku pobliskiej 
wiosce. Złap któregoś z cwaniaczków. Każ też twoim 
towarzyszom Meksom zająć się łowami. Zapoluj rów- 
nież na vimpy. 


Wróć z cwaniaczkami do bazy. Nagromadziłeś tam już 
mięso vimpów. Wypuść cwaniaczków w punkcie zrzuto- 
wym (Drop Off Point). Gdy cwaniaczki zbudują knajpkę 
(Pub), stań na Vimp Meat Drop Off Point przed piecy- 
kiem (Oven), by wsunąć żarło cwaniaczków do pubu. 
Znajdź platformę budowla j 

pubu (w głębi bazy) i otwórz 

struuj w 


















boty. 





















BLUS 






















Zwerbuj sześciu cwaniaczków 
poszukiwaniami; zajmij się U 
nych. Dbaj też, by cwaniat 
wieżyczek (weź je z Gift SI 
kontrolnej z CC (Command 
cych nieprzyjaciół. Kiedy 
możesz poustawiać 
atakujących - niedo! 
uważnie na niebo 
wali na Jetpackach i zr. 
bieraj się za naprawę za 
(Repair). 


Uzupełniwszy wszystkie but 
drugiego poziomu, możesz : 
ty House. Kiedy już to zrobisz, o 
postawić inne użyteczne urządzeni 
sko gyrocopterów (Gyro Pad - bardzo przyda nych 
szybkiego transportu bomb), a także bulidogów i wie: 
SAM. Rozstaw wieżyczki wokół bazy, aby wzmocnić 
obronę, podczas gdy sam zajmiesz się czymś innym. 
Przez zabraniem się za bomby, zbadaj okolicę nieprzy- 
jacielskich koszar i oczyść ją ze snajperów (siedzą na 
wieżach), działobitni (turrets) i mniejszych baraczków 
Źniwiarzy. Potem wróć do swojej bazy i uzupełnij zapa- 
sy amunicji, środków opatrunkowych (Healths), a ze 
sklepu (Gift Shop 2nd level) weź bombę. Przytaszcz ją 
do nieprzyjacielskich koszar. Opuść ją na cel i szybko 
się wycofaj. Jeżeli eksplozja nie spełni swego zadania, 
wróć do bazy i weź kolejny ładunek... Zniszczenie nie- 
przyjacielskich koszar kończy misję. 





Morskie Żniwiarki 


Delphi nie zgadza się ze sposobem, w jaki władzę spra- 
wuje jej matka, królowa Sappho, która z kolei wyrzeka 
się córki. Pod kierunkiem Yana, samuraja cwaniaczków, 
Delphi uczy się sposobu życia Morskich Źniwiarzy, za- 
klęć i sztuki walki. 


Uzbrojenie Delphi 

Zamiast poręcznych (i ręcznych) wyrzutni rakiet, kara- 
binów maszynowych i snajperek, Delphi ma znacznie 
bardziej "humanitarną" broń - miecz, łuk ze strzałami- 
wybuszkami oraz snajperskie muszle i pociski samona- 
prowadzające się na cel - oczywiście, jeżeli zechcesz je 
uznać za "humanitarne". Opowiemy ci teraz o rozmaitej 
broni Delphi i o tym, jak jej używać w rozmaitych sytu- 
acjach. 


Miecz (Sword) 
Miecz jest bronią przeznaczoną do walki wręcz i z bli- 


ska, czyli, jak mówią Angole (z francuska), melee. Nie . 


daj się zwieść - miecz jest bronią bardzo poręczną, 
ka chlaśnięć od ucha i strażnik leży martwym 
Miecz na tylko jedną wadę - trzeba podejść bli 
naraża Delphi na uderzenie odwetowe i niewiele 
miejsca na uniki. Nie ustawaj jednak w wysiłkaci 
walce mieczem uskoki na boki są sprawą życia 
ci. Bez pardonu atakuj z boku albo wręcz z tyłu. 
giej strony miecz ma jedną zasadniczą zaletę 
trzeba doń amunicji. 


Łuk (Bow) 

Też ma nieograniczoną liczbę strzał, ale 
powoli, a strzały nie wyrządzają wrogowi zb) 
szkód - no chyba, że łuk zmodernizujesz ( 
Można doń zakładać strzały systemu *Fir 
(homing arrows). Łuk ma spory zasięg i dr 
ostrzelać nieprzyjaciela, zanim przyjdzie ! 
wręcz - trochę go to zmiękczy. No i pamię 
ciężko jest ustrzelić cel ruchomy - nie każdy. 
nem, a już na pewno nie "Chudem”. 


Łuk wyborowy (Lightning "Sniper" Bow) — 
Łuk wyborowy (kompozytowy) jest odpowied 
rabinka strzelca wyborowego Meksów. Kłopot tylko 
tym, że ciężko doń o strzały... ale jak trafisz, to go: 
pada równo z górki. Atakując strażników, celuj w łeb - 
wykończysz go wtedy jedną strzałą. Łuku wyborowego 


można też użyć do ostrzelania takich struktur jak kosza- 
czy działobitnie - strzały mają dużą siłę przebicia. 


Bicz Boży (Hellfire Bow) 
icz Boży jest dla Delphi odpowiednikiem RPG Meksów. 
lożna zeń wystrzelić pocisk po linii prostej i to taki, któ- 
płoduje w celu, niszczy go i jednocześnie sieje 
i. © dzi się jednak zauważyć, że Del- 
isków naraz, co czyni z BB 
zwykłej sytuacji bojowej. Z BB 
KO i nie trzeba się przesadnie mar- 
a dalszym dystansie można użyć zbli- 


oning” Bow) 

cy pociskami samonaprowadzają- 
isk ulokował się w celu, trzeba 
ta jest niemal bezuży- 
znakomicie się spisuje 
przy rażeniu celów odległych (i ruchomych). Doskonały 
do zwalczania celów grupowych. 


Łuk podwójny (Power-Up Bow) 
Jest to łuk mający zalety wyjca i mogący wyrzucać po- 
ciski "wielogłowicowe”. Namierzywszy nieprzyjaciela, 
zauważysz, że łuk podwójny "ustawia się” na kilka ce- 
lów. Znakomity do zwalczania liczniejszych formacji 
strażników i doskonały w obronie bazy. Jeżeli połączysz 
łuk podwójny z zaklęciem Mucha w sr 





nieprzyjaciel będzie bezradny jak przewrócony na 


grzbiet krab pustelnik. 


Zaklęcia 
Delphi ma sporo zaklęć używanych przez żniwiarki. 
Można wymieniać nowe czary w sklepach cwaniaczków 
albo w sklepie z czarami w bazie Delphi. W razie potrze- 
by nie wahaj się wracać do marketu po nowe. Oto jakie 
czary na ciebie czekają (choć nie wszystkie od razu). 








zybciej nosić 


Kępa (Cluster) 

Jest to zaklęcie wybuchowe, wywołujące eksplozję pod 
wskazanym celem i dokonujące wcale przyzwoitych 
zniszczeń w określonym promieniu. Najskuteczniejsze 
przeciwko zwartym formacjom nieprzyjaciół lub niektó- 
rym strukturom, takim jak działobitnie lub koszary (Bar- 
rack8). 


on Firewall) 


latający, posuwający się w kierunku, w 
| rzuciłeś. Używaj go przeciwko zwartym zgru- 
powaniom wroga - wtedy jest najskuteczniejszy. 


Grad (Hail) 
Rzucenie tego czaru zmienia punkt widzenia Delphi na 
"rzut pionowy z góry”. Z tego miejsca możesz wybrać 
















okolicę, którą zamierzać posiekać Gradem. Jest bardzo 
skuteczny przeciwko celom stacjonarnym, takim jak 
koszary. Cele ruchome mogą się wymknąć poza obszar 
jego działania. Co prawda zawsze możesz go powtó- 
rzyć. Zwartą formację nieprzyjacielską możesz dosłow- 
nie zdziesiątkować jednym nalotem. 


Mucha w smole (Slow Time) 
W pewnym promieniu zmniejsza szybkość poruszania 
się wszystkich przeciwników o połowę. Delphi może 
poruszać się w normalnym tempie, co daje jej wspa- 
niałą okazję do siekania wrogów na podroby. Połączo- 
ny z takimi zaklęciami, jak Zmniejsz (Shrink) czy Ogni- 
sty Krąg (Fire Circle), jest niezwykle skuteczny. 


Zmniejsz (Shrink) 

Zmniejsza wielkość wroga o połowę, obdarowując go 
przy okazji sporymi obrażeniami. Bardzo skutecznie 
przeciwko Kabuto i kabuciętom. 


Unieś (Follow) 
Skutek tego czaru przypomina zawieszenie celu w po- 
wietrzu. Jest bardzo przydatny w przypadku użycia łuku. 


Ognisty Krąg (Summon Fire Circle) 

Znakomity w okrążeniu, przeciwko licznym grupom nie- 
przyjaciół. Gdy wbiegniesz na stożek, powoduje koli- 
ście rozchodzącą się eksplozję niszczącą wszystkich 
wrogów w promieniu jej działania. 


Napraw (Repair) 

Działa podobnie jak zestaw naprawczy Meksów. Możesz 
przy jego pomocy "uzdrowić” swoją strukturę lub bu- 
dowlę. Bardzo dobry czar w obronie, pozwalający od- 
twarzać pierwotny stan bazy. 


Wezwij tornado (Summon Tornado) 

Ten czar sieje największe spustoszenia - doskonały prze- 
ciwko większym strukturom np. koszarom lub zwartym 
grupom nieprzyjaciół. Nie załatwisz nim wielkiego Ka- 
buto, ale... też mu się dostanie. 


Misje Żniwiarek 
Delphi sprzeciwia się swojej matce, złej Sappho. Zanim 
zacznie się buntować otwarcie, musi poznać sposoby 
walki i nauczyć się czarów u samuraja Yana, który na- 
uczy ją walczyć. 


Yan, cwany samuraj 

Ma zabawne ślepia, ale zna sporo bardzo wrednych 
sztuczek. W kilku począjiia ch | 
się odeń sztuki 













czerwonych 
Potem masz 

























ku w głęboką 


. Delphi otrzymuje 
si się wykazać umie- 
zepraszam... miecza, 
ch i nurkowania w głę- 
czków i umieszczania ich na 
do budowania baz). Zacznij od 
onych Wrót. Przejdź przez 
mapę i odszukaj miejsce pra- 


le przygotuj się na starcie z rippe- 
Źniwiarek - pamiętaj, że Delphi jest 
ziałania nie są autoryzowane przez 
Wszy się mapą, odszukaj Pracusia. Rip- 
a mieczem. Miecz jest znacznie sku- 
teczniejszy niż strzały, ale trzeba podejść blisko, co na- 
raża Delphi na kontruderzenia. Łuk jest mniej skuteczny 
(mieczem tniesz raz, a dobrze, podczas gdy z łuku trze- 
ba trafić kilka razy), ale znacznie bardziej przyjazny użyt- 
kownikowi, bo zostawia znacznie większą swobodą 
manewru. 








Korzystając ze ścieżek, idź przez dolinę i przedostań ; 
- jeżeli podczas tej wycieczko Delphi * 


się przez rzekę 
dozna obrażeń, każ jej dać nura do wody. Piranie nie 
tkną syreny i zostanie uzdrowiona. Nie spiesz się z rato- 
waniem owaniaczka i i po każdym starciu z wrogami za- 
nurzaj się w K j z, podbiegnij. 
Deplhi sama un a będzie leciała 
za nią. Yan p "Oddaj mi robo- 
la”. Wróć do (an, co zakończy 
misję. Dostaniesz (Bubble), które bę- 
dzie użyteczne przy "werbowaniu” cwaniaczków. 


Czerwone Wrota 


wrócić z nim do 
chwytak (Bubble). 


















F 


Cwaniak w bańce 
Masz za zadanie przejść przez ko 
i uratować drugiego pracusia, a 
Yana. Naucz się korzystać z czar 


8 Zaginione narty (Lo 
Zacznij od tego, że korzystaj idź zd Td dona bai 
wone Wrota. Zaraz potem natknie: na strażników których - ku utrapieniu Di 


(strzelcy wyborowi) na wieżach. Załai 
bicza Bożego (Hellfire Bow). Ponieważ 
buszek do BB jest ograniczona, skorzy: 
(zbliżenie), by lepiej wycelować. Jeśli do: 
kuj na głęboką wodę i popływaj, aż D. z 
wiona. 


za pomocą 


Idąc do następnego cwanego pracusia, używaj 
jak Longinus Zborowski i rąb wszystko, co się ośmieli 
wejść Delphi w drogę. Zobaczywszy z daleka nieprzyja- 
cielskie koszary, zniszcz je ostrzałem ze zwykłego luku 
lub z BB. Dopiero potem weź się za strażników. Możesz 
ich załatwić, korzystając ze zwykłego łuku, BB lub kon- 
wencjonalnie wyrżnąć mieczem. 


Idź ścieżką do pracusia, sprawdzaj kierunek na mapie. 
Zobaczywszy go (pracusia) z daleka, rzuć nań czar Bub- 
ble. Znów otrzymasz wiadomość od Yana: "Dawaj go 
do mnie, a chyżo”. Wróć, sprawdzając pilnie mapę, by 
nie zabłądzić. Samuraj za twe wysiłki nauczy cię przy- 
spieszenia (Turbo). 









Przyspieszenie! 
Musisz się wydostać przez ostatnie z Czerwonych Wrót 
i po drodze załatwić kilka Raików. 


ści, aby podkradać się do, 
ch, strażników. Ale uważaj 
rzucać czary. Przejdź przez 
jąc z mapki, upewnij się, że 
runku. Załatw napotkanych 
ripperów i uzupełnij pie amunicję i zdrowie; na- 
praw też przedmioty. cz nową umiejętność przy- 
spieszania. Wskaż jakiś cel, a kiedy nici celownika zmie- 
nią kolor na zielony, aktywuj Turbo. Dzięki tej umiejętno- 
ści możesz szybciej przebywać pewne odcinki drogi. 


Korzystaj z nowej u 


niczego nie podejrz 


Badaj teren i notuj obecność stworów zwanych Evil Re- 
apers. Są to Raiki, szybkie, podstępne i posiadające 
zdolności rzucania czarów. Lepiej nie stawać z nimi do 
otwartej walki. Zamiast tego każ Delphi załatwiać ich na 
duże odległości z łuku wyborowego (Sniper Bow). Trze- 
ba będzie kilka razy trafić, ale powinieneś uporać się z 
przeciwnikiem, zanim ten zbliży się do D. Po walce ko- 
niecznie każ Delphi dać nura w wodę, by odnowiła siły. 
Koszary Zniwiarek załatw za pomocą łuku BB, a resztę 
strażników załatw z luku wyborowego albo resztą poci- 
sków z BB. Yan będzie czekał na Delphi, na szczycie 
wysokiego wzgórza. Najlepiej się tam dostać korzysta- 
jąc z dopalacza Turbo. Powitaj Kosookiego, by zakoń- 
czyć misję. W nagrodę Yan wyjawi ci tajemnicę zaklęcia 
Ognistej Ściany. 


Mantra Yana 
Celem tej misji jest w zasadzie opanowanie czaru Fire 
Wall. Yan ma nieco inne plany, ale tak czy inaczej mu- 
sisz wrócić do jego domostwa i oczyścić okolicę ze Żni- 
wiarek. Dom Yana znajdź za pomocą mapy. Zanim ru- 
szysz w drogę, skorzystaj ze zbliżenia i za pomocą łuku 
wyborowego załatw z dystansu kręcących się tu Raików. 


Unikaj zaklęć działających z bliska - 













Giants: Citizen Kabuto 


innymi słowy nie 
wól na to, by zły się do ciebie zbliżył. Pokonaj teren 
w Bazan tempie i wróć do sklepu cwaniacz- 
ków nieopodal domku Yana. Uzupełnij zapasy strzał i 
podle z Delphi. Nie podchodź za blisko do domu stare- 
go samuraja. Blisko chatki czai się spora grupa strażni- 
ków i musisz ich załatwić z daleka. Podejdź tylko na taką 
odległość, ra jaki Iwiony jest system samonapro- 
wadzający zaklęć Delphi. Umieść kursor przed grupą 
strażników i i odpal Fire Wall. Za pomocą tych czarów 
ię da. Resztę możesz zała- 
ląc z BB. Jeżeli zabraknie ci 
oczujesz, że De|- 
arketu cwaniacz- 
















amunicji, strzał c 
phi jest znużona życiem 
ka. Misja zakończy się 8 
kich strażników atakuje 


dy nowych nieprzyjacić 
dzie czas na poszuki 
po zamarzniętej r. 
mi lodu. 


Rzeź w koszarach 
Koszary można zniszi 
cwaniaczkowie opracują dla ciebie to zaklęcie, gdy ukoń- 
czysz bazę. Cały czas broń Yana. Jeżeli zostanie upro- 
wadzony do koszar wroga, masz przechlapane, jak żaba 
w maju. 


To pierwsza misja, w której masz zbudować bazę. Stra- 
tegia jest podobna do taktyki Meksów. Aby zacząć bu- 
dowę, D. musi zbadać okolicę wokół pozycji wyjścio- 
wej, w poszukiwaniu pracusiów - aby zajmowali się tym, 
do czego ich kierujesz, musisz ich karmić duszami za- 
bitych przez ciebie vimpów. Możesz też zbierać dusze 
pobitych ripperów i Zniwiarek, choć te nie są tak po- 
żywne. 


Zaczynasz z niewielkim zapasikiem dusz; pierwszą 
sprawą powinno się stać dla ciebie znalezienie najbliż- 
szego pracusia. Ruszaj na wprost od miejsca, gdzie nie- 
długo zaczniesz budowę bazy i zbadaj wioskę po lewej. 
Znajdziesz tu kilku pracusiów. Rzuć czar Bubble na któ- 
regoś z nich albo po prostu nań wbiegnij. Nie zapomnij 
o zdolności Turbo, dzięki której będziesz mógł szybciej 
przemierzać oki icę między bazą a wioską cwaniacz- 
ków. Wróć azy | wejdź na Drop-off Pad, by rozpo- 







Po wzniesieniu namawiacza (Persuader), wrzuć tam 
dusze vimpów. Zanim zaczniesz budowę warsztatu 
(Workshop), potrzebny ci będzie jeszcze jeden cwania- 
czek. Wróć do wioski i zwerbuj kolejnego z nich. Poszu- 
kaj vimpów kręcących się olicznych górkach i za- 
bij ich dość, by napełnić zbiorniczek dusz Delphi. Wróć 
do bazy, wypuść tam cwanego i włóż dusze vimpów | 
namawiacza. Podejdź do platformy ko 
struction Pad) i zbuduj. 






Wyjdź na zewnątrz iz 
wioska opustosze 
budowle po 
będzie przynaj. 

na vimpy. Nie ma 
do się odnowi. N 
się pojawią, nav 






Po zbudowa 
pu z czarami 
Generator) i 
Przyda ci 
poziomu, 
nież do dri 
by uzys 
ci to utl 
siesz bi 
straż 





nostki, zanim będzie za późno. Nie zaczynaj łowów na 
vimpy lub werbowania cwaniaczków, dopóki nie upo- 
rasz się z zagrożeniem. Najlepiej będzie, jak załatwisz 
ich z daleka z łuku wyborowego albo za pomocą no- 
wych ofensywnych czarów, jakie możesz nabyć w Spell 
Shopie. 


Party House daje ci możliwość rzucania czaru Tornado i 
(oczywiście!) udoskonalenia obrony bazy. Wykorzystaj 
czas do stworzenia wieżyczek Hellfire i SAM (Zniwiarki 
zaatakują z powietrza oddziałami wyposażonymi w Jet- 
packi). Przed uderzeniem na nieprzyjacielskie koszary, 
naucz się czaru Tornado. Zobacz także, jak się tworzy 
minisklepy. Umieść jeden gdzieś blisko wrogich koszar, 
tak by można było tam wracać w celu uzupełnienia amu- 
nicji i zdrowia - weź kolejne Tornado. 


Aby zniszczyć koszary, wejdź w jedne z mniejszych drzwi 
pośrodku. Znalazłszy się w środku, aktywuj czar Torna- 
do i szybko wiej do minisklepu. Nie zapomnij o nieprzy- 
jaciołach (ripperzy i strażnicy), którzy będą atakowali 
twoje bazy. Niełatwo jest odzyskiwać zdrowie, jeżeli masz 
spustoszoną bazę albo jeśli Yan zostanie porwany i upro- 
wadzony do twierdzy wroga (jeżeli zdarzy się to ostat- 
nie, to misja kończy się twoją klęską). Zanim wiec rzu- 
cisz czar Tornado na koszary przeciwnika, zadbaj o 
swoje baraki. 


Narty Żniwiarek (ślizgi) 

Znajdź narty i ukradnij je! Jest to w zasadzie misja, któ- 
ra zasadza się na odszukaniu nieprzyjacielskiej bazy (w 
której ukryto narty) i puszczeniu jej z dymem. Skieruj 
się górską ścieżką do wrogiej bazy. Natarcie na bazę to 
nie lada trudność. Wieże i koszary załatwiaj z tuku. Uwa- 
żaj na przeciwników atakujących z powietrza - niełatwo 
ich ustrzelić z łuku. Korzystaj z zaklęć, ale poczekaj do 
chwili aż wyposażeni w Jetpacki nieprzyjaciele na chwi- 
lę wylądują. Podczas całej bitwy korzystaj z zapasów 
pobliskiego sklepu, w którym będziesz mógł uzupełniać 
amunicję i odnawiać zdrowie. Załatw tylu strażników, ilu 
się da... a potem podejdź do pomostu i dotknij nart, co 
zakończy misję. 


Ucieczka z nartami 

Teraz trzeba uciec... co nie będzie łatwe, ponieważ dro- 
gę zamykają lodowe ściany. Do tej misji powinieneś zbie- 
rać albo rakiety, albo usprawniacze (Turbo Power-Ups 
TPU); to pozwoli ci przebijać się przez lodowe ściany. 
Jeżeli masz rakiety, naciśnij guzik odpalania, by rąbnąć 
w lodową ścianę rakietą. Jeżeli zbierasz TPU, wykorzy- 
staj je do przebicia się przez mur. Na końcu trasy zbliż 
się do rampy, by skończyć misję i zacząć serię wyści- 














































Po ukończeniu rozgrzew 
listę zawodników do trzec 
grywany według podobnych 
ne są rozmaicie. Zwycięstwo 
następnego; jeżeli chybisz 


Skup się na TPU. Podr 
samonaprowadzających 
ci się na wiele, gdy zc 
wyprzedzą, lepiej jest 
wać naprawić sytuacje 
podniesienia TPU i z 
kolejnym nawrotem będzie 


Skręcaj z wyprzedzeniem, gdy 
Ślizgi mają pewną bezwładność 
nego wchodzenia w zakręty przy wię 
Dobrze więc będzie, jeżeli przed wirażem 


Pamiętaj jednak, że kto jedzie wolno, nie wygrywa. Wy- 


patruj zakrętów i reaguj z wyprzedzeniem. 


Pilnie bacz na skróty. Jest kilka miejsc, w których mo- 
żesz przeskoczyć nad wąskimi przesmykami lądowymi 
i skrócić sobie trasę. Co prawda przemykając lądem tra- 
cisz nieco na szybkości - ale od czego masz TPU? 


Nie zapominaj, że przegrasz wyścig, gdy ominiesz trzy 
bramki. Nie dopuść do ich "utraty" na wczesnych eta- 
pach trasy - z drugiej strony zważ na to, że DWIE bram- 
ki możesz zgubić, więc jeżeli trafisz na bramkę, przy 
pokonaniu której musisz stracić sporo na czasie, zasta- 





nów się, czy nie darować jej sobie zupełnie świadomie. 
Jeżeli jesteś na ostatniej prostej i masz jeszcze "zapas" 
bramek, machnij ręką na bramki i wciśnij gaz do dechy! 


„_ Zachowaj TPU na odcinki prostych. Używanie Turbo na 
zakrętach utrudnia wykonywanie zwrotów - co się sprze- 
ciwia idei Turbo. Staraj się mieć zawsze jakieś TPU z 
rezerwie - nigdy nie wiadomo, kiedy się przyda. 


Flota Żniwiarek . 
Delphi organizuje natarcie na flotę Sappho i ko 

szary armijne. Trzeba skonstruować bazę i ol 
przed napastnikami, korzystając z czaru Tornat 
ciwko koszarom) i łuku Delphi (przeciwko flocie 
Zbieraj zatem dusze vimpów i cwaniaczków. 
szy bazę, zniszcz pobliskie koszary i flotę Sappl 


W tej misji obowiązuje pewna - dość oczywi 
ność. Nieprzyjacielskie koszary mogą zostać 
ne czarem Tornado, ten zaś stworzą dla ciebie 
kowie, kiedy skończysz budowę bazy. Cały . 
Yana. Jeżeli zostanie pojmany i uprowadzo 
przyjacielskiej bazy, przegr0ywasz. 


To druga z misji Delphi, podczas których mi 
wać bazę. Tym razem jednak masz też inni 
zniszczyć koszary czarem Tornado, a nadi 
tyllę Sappho - uzbrojeniem konwencjonali 
zabraniu się do dzieła znajdź pracusiów, 
nika na wieży (z tuku, korzystając z opcji zt 
pracusiem do punktu Drop-off i wpuść du: 
namawiacza (Persuader). 


Potem ruszaj na łowy - przyda się jeszcze kilku pracu- 
siów i parę dodatkowych dusz vimpów. Aby budowa 























bazy przebiegała gładko i sprawnie, będzie potrzebnych 
niej czterech pracusiów. Zbuduj przede wszyst- 
im warsztaty (Workshop), potem czarodziejski sklepik 
Spell Shop), generator tarczy (Shield Generator), cen- 
um dowodzenia (Command Center), pola siłowe (For- 
ds). Następnie zmodernizuj Spell Shop do drugie- 
mu, jak i pola siłowe. Zanim uda ci się uzyskać 
(oczywiście 2nd level) musisz 
le z domem uciech (Party 
lekolwiek awantury z flotą 
swej bazy system obronnych 
Wejdź w menu Party House, wy- 
ub Hellfire i wskaż (kliknięciem) 
czka. Wyprowadź go na zewnątrz i wy- 
ziałobitnię. Buduj na przemian jed- 
SAM"y), bo będziesz atakowany 


się na werbunek 
łowy na vimpy, przeszukaj okolice 

bazy, uważając na strażników i rippery. Załatwiaj ich z 

daleka, zanim dotrą do bazy i wyrządzą szkodę. 






Zbudowawszy dom uciech, otrzymasz nową broń w skle- 
pie czarów - łuk wzmocniony (Power-Up Bow). Ta wspa- 
niała broń potrafi jednocześnie miotać kilkoma pociska- 
mi z samonaprowadzaniem i jest wspaniale skuteczna 
przeciwko zwartym formacjom RG (Reaper Wy- 
mień łuk samonaprowadzany (Homii ĄCZ- 
nie bardziej użyteczny Power-Up Bow. 






niem na flotę Sappho zaopatrz się w sklepie w zaklęcie 


Tornado i rozstawny sklepik (Mini-Shop). Skorzystaj z 
mapy, by znaleźć wrogie oddziały morskie. 


Rozłóż minisklep tuż obok wrogiej floty. Zabierz się do 
nieprzyjaciół, waląc z łuku. Po uporaniu się z flotą zajmij 
się koszarami. Wejdź do środka (przez wejście central- 
ne) i rzuć czar Tornado. Potem natychmiast się cofnij do 
minisklepu. Jeś 
k 





hi. Wyścig, zbu- 
yi rozprawa z Sappho! 





Przedarłeś się do tajnego pałacu, ale czemu nie spró- 
bować zwycięstwa w ostatnim wyścigu, dodając do 
zniszczeń obrazę? Podbieraj znajdźki i korzystaj z nich 
do wyprzedzania współzawodników. Uważaj na strażni- 
ków, którzy wyraźnie źle ci życzą i bez pardonu grzeją w 
twój kuper. No ale czego się spodziewasz, kiedy wy- 
przedzasz drużynę gospodarzy, a kibice mają działka? 


chroń Yana 


ków, łap dusze vimpów, i buduj bazę. 
ej Workshop, Shield Generator, Spell 

, Command Center, Forcefield, Spell Shop pozio- 
mu drugiego, itakież Forcefield. Trzeba ci nawrócić czte- 
rech cwaniaczków, a potem skup się na obronie i zbie 
raniu dusz vimpów. Nieustannie przeszukuj rubieże bazy. 








uwijać się szybciej niż wrogowie, korzystaj ze zdolności 
Turbo. 


Po ustawieniu Party House wznieś wokół bazy na prze- 
mian kilka wież SAM i Hellfire'ów. Pamiętaj, obrona przed 
atakiem! Starannie zaplanuj stanowiska obronne. Po- 
tem weź czar Tornado (ze sklepu II) i minisklepik (z Par- 
ty House) i ruszaj na koszary Sappho. 


Umieść minisklep nieopodal baraków. Wejdź do koszar 
i rzuć Tornado, a potem wiej do minisklepu. Jeżeli ko- 
szary nie legną w gruzach, weź kolejny czar i popraw 
uderzenie. 


Łowy na Sappho 

Znajdź tajną kryjówkę Sappho w wulkanie - jest to dość 
proste. Ruszaj ku wielkiemu kraterowi (zerknij na mapę). 
Przeskocz przez krawędź wulkanu, by trafić do siedziby 
Sappho. 


Spotkanie w wulkanie 

Mama Delphi jest zła, szybka... i z furią rzuca paskud- 
ne, niszczycielskie zaklęcia. Ale... jak to mama... w koń- 
Gu nie jest aż tak niedobra, jak mogłoby się wydawać. 


Czas na stawienie czoła mamci. Jest wcieleniem zła... i 
jako taka przedstawia sobą niezwykle trudny cel. Jest 
zwinna i dysponuje potężnymi czarami. Ale... nie ma ta- 
kiej cholery, której nie biorą odpowiednie giwery. 


Jeżeli Sappho jest w ruchu, nie zostawaj na miejscu. 
Nie próbuj jej trafić - zamiast tego używaj zdolności Tur- 
bo i przenoś się jak najdalej na drugi kraniec areny. 
Najłatwiej i najlepiej atakować Sappho, kiedy na chwilę 
zatrzymuje się po skoku i szykuje do kolejnego. Nie 
wahaj się użyć łuku wyborowego; potrafi zadać Sappho 
spore obrażenia. Wykorzystaj zdolność zoom, by lepiej 
mierzyć. 


Gdy Delphi pokona Sappho, pojawią się Meksowie i Yan. 
Stara czarownica ostatnim tchnieniem uwalnia giganta 
Kabuto. Delphi za pomocą odłamka kryształu sama się 
przekształca w bliźniaczego Kabuto. Potem musi uzy- 
skać krzepę, wejść do legowiska potwora i pokonać 
bestię, zanim olbrzym zacznie szaleć i niszczyć wioski 
cwaniaczków. 


Jak to zrobić, wyjaśniliśmy już wcześniej. 
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Załatwiaj nieprzyjaciół z daleka, z łuku wyborowego. Aby «= s 
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Filmik przerywnikowy doskonale tłumaczy, dlaczego się tu zna- 
leźliśmy - Irenicus nawiązał przymierze z Elfami Ciemności! Jak 
widać, nie tylko nieszczęścia, ale i paskudztwa chodzą parami 
;;). Za wydostanie się z miasta Sahuagin każdy z naszych bo- 
haterów otrzymał 20 000 punktów doświadczenia. Jesteśmy 
we wnętrzu jednej z jaskiń, nie wiedząc, co też może czaić się w 
pobliżu. Podążamy na wschód, odbijając nieco na południe. 
Napotkamy tutaj grupę duergarów. Carlig wyjawi nam, iż wi- 
dział osoby, których poszukujemy - Irenicusa wraz z Bhodi w 
mieście Drowów. Niestety, nie mamy najmniejszych szans, by 
się tam dostać, przynajmniej na razie. Warto zagadać do stoją: 
cego w pobliżu Udera Mordina. Usłyszymy od niego historię o 
potężnym magu, który został uwięziony pod ziemią w pobli- 
skiej jaskini. Podobno poszukiwał on jakiegoś potężnego arte- 
faktu. Hm, a może warto zainteresować się tą sprawą bardziej? 
Zakupcie u Carliga zwój z czarem Freedom (przy okazji można 
załatwić inne transakcje), odbijcie do jaskini położonej tuż obok 





na północy i uwolnijcie zaklęcie (użyj- 
cie pergaminu, szkoda tracić czas na 
jego zapamiętywanie). Dosłownie 
spod ziemi wyłoni się oswobodzony 
mag - Vithal. Podziękuje nam za uwol- 
nienie i wyjawi cel swoich poszuki- 
wań. Zaoferuje nam współpracę i po- 
dział zdobytych łupów - oczywiście 
przyjmujemy jego ofertę. Podział ról 
jest następujący - czarodziej zajmie 
się przygotowaniem rytuałów, a my 
mamy go chronić. No i jeszcze jedna 
drobnostka - wcześniej musimy od- 
zyskać "Księgę Rytuałów”, którą Vi- 
thal utracił podczas ostatniej bitwy. 
Prawdopodobnie posiada ją jeden z 
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drogę - podążamy na północ i odbijamy na zachód. Za chwilę 
czeka nas pierwsza poważna batalia z grupą Drowów - warto 
się odpowiednio przygotować. Elfy Ciemności są bardzo wy- 
magającymi przeciwnikami - szczególnie ich magowie mogą 
napsuć nam sporo krwi. Nie dysponują oni jakimiś szczególnie 
silnymi zaklęciami ofensywnymi, jednakże posiadają całą gamę 
czarów ochronnych i przyzywających potwory (nieumarłych, 
nishru, dżiny). Przyzywamy grupkę potworów do pomocy (a 
co, nie będziemy przecież gorsi ;-), rzucamy zaklęcia wspoma- 
gające i ruszamy do boju. W pierwszym starciu do ubicia mamy 
2 kapłanów i 3 wojowników - tych pierwszych staramy się na- 
tychmiast ubić (nim wezwą zbyt duże posiłki). Podobnie jak w 
walce z innymi magami konieczne okażą się zaklęcia Breach, 
Pierce Magic, Remove Magic czy też Khelben's Warding Whip. 
do zniweczenia ich czarów ochronnych - bez tego są bezbron- 
ni niczym niemowlaki. Koniecznie przeszukajcie zwłoki poko- 
nanych - odnajdziemy niezwykłej klasy przedmioty, w tym naj- 
lepszą w grze zbroję Drow Full Plate +5 (klasa pancerza -4!) i 
Elfen Chain +3 (+5% odporności na magię, szybsze rzucanie 
zaklęć). Niestety, wyposażenie Drowów ma poważną wadę - 
nie będziemy mogli zabrać go na powierzchnię - pierwszy pro- 
myk słońca zamieni je w kupkę pyłu! Tym będziemy martwić 
się później, w podziemiach spędzimy jeszcze sporo czasu - 
pamiętajcie jednak, by nie pozbywać się naszego dotychcza- 
sowego wyposażenia. W pobliżu stoi groźnie wyglądająca kula 
z wyrzeźbionymi twarzami - zapamiętajcie to miejsce, powróci- 
my tu niebawem. W dalszym ciągu kierujemy się na zachód, 
eliminując po drodze trzy Spore Colony (trzeba się spieszyć, 
bo z każdej wyskoczą 2 czerwone myconidy) i niebieskiego 
myconida. Na południowym zachodzie znajduje się mała gro- 
ta, w której przebywają trzy Mind Flayery - nie musicie z 
nimi walczyć, jednakże proponuję potraktować 
ich jako próbę, niedługo będziemy musieli 
ubić ich całe stado! Paskudztwa są nie- 
zwykle groźne - bardzo szybko są 
w stanie zawładnąć umysłami 
naszych bohaterów czy też 
nawet wyssać punkty inteli- 
gencji! Istnieją dwa dość 
proste sposoby naich ubi- 

cie - albo przywołujemy 
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grupę niewidzialnych stalkerów (ich umysłów nie da się 
zdominować) i - sami pozostając z tyłu - ślemy ich do 
boju (wejście do jaskini znajduje się kompletnie w innym 
miejscu - na północ od miejsca, w którym zaczynaliśmy: 
wędrówkę), albo używając łuków, proc, czarów eliminu- 
jemy ich na odległość. W tym drugim przypadku jedna 
z naszych postaci (stojąca najbliżej wroga) musi być 
wyposażona w przedmioty gwarantujące "nietykalność 
umysłową” (np. Shield of Harmony +2, czy też miecz 
Lilarcor). Ubicie każdego z wsysaczy umysłów warte 
jest 9000 punktów doświadczenia. Odbijamy na pół- '* 
noc - po krótkim marszu napotkamy grupę gnomów SE) 
zapraszających nas do wioski na spotkanie z przy- 3 łą 
B 
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wódcą. Przechodzimy przez most i kierujemy się 
na północny wschód. Osada jest prawie opusz- > 
czona (możecie przeszukać niektóre skrzynki i 
beczki), zamieszkane są jedynie dwie duże sale 
(wejście od południa). W pierwszej z nich napo- 
tkamy Goldandera, wodza gnomów. Poprosi on 
nas o pomoc, a w zamian wyjawi, w jaki sposób 
dostać się do miasta Elfów Ciemności. Zadanie 
nie wydaje się szczególnie trudne, mamy ubić 
demona, który wydostał się z jednego z szybów, 
a także ostatecznie zasypać kopalnie. Jeśli się 
nam powiedzie, gnom podaruje nam kamień 
światła umożliwiający wejście do jaskini Adalon 
- ona z całą pewnością zna sposób na wejście 
do miasta Drowów. Brzmi to dość uczciwie - za- 
bieramy pergamin z zaklęciem Stoneshape po- 
trzebny do zawalenia szybu i podążamy na pół- 
nocny zachód. (Wprawdzie istnieje znacznie 
prostszy sposób na zdobycie kamienia światła - 
wystarczy zabić Goldandera, jednak takie zacho- 
wanie nie przystoi prawdziwym bohaterom.) Jeden 
z gnomów otworzy nam wejście do kopalni i teraz 
pozostaje nam już tylko wywołać z 
szybu demona (klik 
nąć 2x). Okaże — > 
się, iż mu- 
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simy się 
zmierzyć z Sa- 
mym Balorem - 
można go zranić jedynie 

magiczną bronią +3! Potycz- 

ka będzie dość trudna, a za ubicie 
bestii otrzymamy 26 000 punktów do- 
świadczenia. Teraz wystarczy użyć zaklę- 

cia Stoneshape, by ostatecznie zakończyć za- 
danie. Wracamy do przywódcy gnomów, by ode- 
brać obiecaną nagrodę - klejnot światła, a jako pre- 
mię Mace +3, Skullcrusher (+2 obrażeń dla istot człe- 
kopodobnych). Prócz tego każdy z naszych bohate- 
rów zdobył 25 000 punktów doświadczenia, co pozwo- 
liło Minscowi awansować na następny poziom i zapa- 
miętać jedno zaklęcie drugiego poziomu. Jeden punkt 
umiejętności przeznaczamy np. na walkę za pomocą to- 
porów. W sali z lewej strony znajduje się nieco podupa- 
dła gospoda, karczmarz po dłuższej rozmowie przyzna 
się, iż posiada księgę, która nas interesuje. Koszt nie- 
zbyt wygórowany - 300 złotych monst, oczywiście ku- 
pujemy. Na koniec warto porozmawiać ze sprzedawcą 
Dagglefoddem - wyjaśni nam, iż nie będzie prowa- 
dził żadnych interesów, dopóki nie odnajdzie się jego 
zaginiony syn. Cóż - prosić się przecież nie będzie- 
my ;-). Opuszczamy wioskę i podążamy do maga 
Vithala, żeby dostarczyć mu "Księgę Rytuałów”. 
Jednakże po drodze proponuję zrobić sobie 
mały przystanek i dokładniej przyjrzeć się kuli 

z wyrzeźbionymi twarzami (w pobliżu miejsca, 

w którym walczyliśmy z grupą Elfów Ciemno- 

ści). Znajduje się na niej 6 płaskorzeźb, po 
poruszeniu każdej z nich uwolnimy schwy- 

taną duszę! | tak odpowiednio, zaczynając z 

lewej strony, za pierwszym razem pojawi się 
szaleniec Aganalo - bez walki się nie obę- 

dzie (6000 punktów doświadczenia), a przy 

jego zwłokach odnajdziemy Jhorthe Bleeder 

(miecz +2, dodatkowe dany co 2 sekundy). 

Druga twarz uwolni Raevilin Strathi - kolejna 
potyczka (bardzo trudny przeciwnik wart 20 

000). Za trzecim razem pojawi się Riti (8000, 
zaklęcie Improved Haste i Spear +3, Back- 

biter (włócznia, niestety przeklęta). Czwarta 

twarz uwolni Alchra Diagotta - niezwykle trud- 

na potyczka (może lepiej ją sobie odpuścić?), 

przy zwłokach odnajdziemy zwoje z czara- 

mi Delayed Blast Fireball, Spell Turning i 
Summon Nishruu, a ubicie liszego warte jest 

22 000 punktów doświadczenia. Wreszcie 

piąta z twarzy wypuści Bedlena Dagglefod- 

da, czy to nazwisko wydaje się wam znajo- 

me? Oczywiście, to syn sprzedawcy, z którym 
rozmawialiśmy przed chwilą. W ten oto sposób 
wykonaliśmy kolejne zadanie - możecie wrócić 
do ojca po nagrodę - Bracers (+4 klasa pance- 
rza) i 10 000 punktów doświadczenia. No i oczy- 
wiście możemy prowadzić z nim interesy (ma w 
ofercie kilka ciekawych zaklęć). Pozostała nam jesz- 
cze jedna 'twarz" - wypuści ona wojownika Gont of 
Riatavin - jeśli darujecie mu życie, to udzieli kilku przy- 
datnych wskazówek (za jego ubicie uzyskamy 7000). 
Najwyższa pora odszukać naszego znajomego maga 
(na wschód od jaskini, w której go uwolniliśmy). Od- 
dajemy mu księgę i przyglądamy się pierwszemu z 
rytuałów. Zgodnie z oczekiwaniami, z portalu wyło- 
ni się strażnik - lepszy żywiołak ziemi - atakujemy 
wszystkimi siłami i wykańczamy gada (10 000). 
Vithal skorzysta z portalu - musimy chwilę po- 
czekać, aż powróci z łupami. Pierwsza wyciecz- 

ka zakończona sukcesem - podążamy na 

północ, gdzie znajduje się drugi portal. Tu 
scenariusz będzie podobny - ubijamy 
strażnika (tym razem lepszy żywiołak 
ognia - 10 000) i Vithal wybiera się 
po przedmioty. Teraz pozostał 
nam już ostatni portal, 
położony dość 
daleko na 
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wschodzie. Eliminujemy lepszego żywiołaka powietrza (11 000) 
i wysyłamy maga w ostatnią podróż. Po powrocie przyjdzie czas 


na podział łupów. Czarodziej ofiaruje nam Rod of Absorption 
(laska z czarem Absorption)! Co on zwariował? Tyle zachodu, a 
on nam tu wciska kawał magicznego kija? Po naszych naci- 
skach mag zdecyduje się dorzucić pergaminy z czarami Simu- 





lacrum i Abi Dalzim's Horrid Wilting. To mnie jeszcze nie satys- 
fakcjonuje. Niestety, w tym momencie negocjacje się kończą - 
jeśli chcecie uzyskać więcej, należy ubić Vithala. Nie będzie to 
szczególnie trudne (łobuz wart jest aż 20 000 punktów doświad- 
czenia), a przy zwłokach odnajdziemy Skull of Death (helm po- 
zwalający rzucać zaklęcie Death Speel) i zwoje z czarami Wail 
of the Banshee, Incendiary Cloud, Time Stop, Infravision - i do- 
piero to mnie satysfakcjonuje ;-). Cała ta przygoda z magiem 
mocno mnie zdenerwowała - trzeba rozładować emocje i sko- 
pać komuś tyłek ;-). Przeciwnicy znajdują się tuż w pobliżu na 
zachodzie - przywódca Kuo-Toa wraz z ekipą. Nie ma sensu 
słuchać jego bluźnierczego języka - bijemy poczwary ;-). Pierw- 
sza potyczka jest jakby rozgrzewką - mag i dwóch wojowników 
do wyeliminowania. Za mostem czeka nas trudniejsza batalia - 
czarodziej plus sześciu zbrojnych może przetrzepać nam skó- 
rę. Superskuteczne okażą się wszystkie zaklęcia masowego ra- 
żenia, poczynając od wspomagających (horror, chaos, sieć), a 
na tych typowo ofensywnych kończąc (kula ognia, za- 
bójcza chmura). Jak zwykle przypominam o tym, by moż- 
liwie najszybciej ubić wrogich magów (wiem, wiem, za- 
czynam przynudzać ;-). Idąc na wschód odnajdziemy 
przejście do wschodnich tuneli, a podążając na południe 
- do południowych (też mi niespodzianka ;-). Nie pora 
teraz na żadne wycieczki, najpierw przeszukajmy okoli- 
cę, w której się znajdujemy. Wracamy przez most i podą- 
żamy na północ. Możliwie najwcześniej odbijamy na pół 
nocny wschód, aż znajdziemy wejście na wąski mostek. 
Uwaga - gdy tylko na niego wejdziemy, teleportuje się 
grupa 5 Elfów Ciemności (sami wojownicy) - ot taka mała 
zasadzka. Bitwa może sprawić nieco trudności, jednak 
nagroda jest wspaniała - przy zwłokach naszych wro- 
gów odnajdziemy cudowne wyposażenie - kolejne eg- 
zemplarze zbroi płytowych +5, miecze, kusze wraz z na- 
bojami, tarcze i buławy - wszystkie przedmioty magicz- 
nie ulepszone! Edwin awansuje na kolejny poziom, dzięki cze- 
mu uzyska możliwość zapamiętania zaklęcia czwartego i piąte- 
go poziomu. Na następny poziom awansuje również nasz czar- 
noksiężnik, ucząc się nowego czaru ósmego poziomu - propo- 
nuję wybrać potężne zaklęcie ofensywne - Abi-Dabzim's Hor- 
rid. Znajdujemy się na trakcie prowadzącym do miasta Elfów 
(droga na północny wschód). Odbijamy nieznacznie na pół- 
nocny zachód i korzystając z kamienia światła wchodzimy do 
pobliskiej pieczary. Schodzimy na dół schodami i stajemy oko 
w oko ze smoczycą Adalon. Ale bydle! | kto by pomyślał, że 
również ona potrzebuje naszej pomocy (kurczę, to pomału robi 
się denerwujące, przecież to ona miała pomóc nam ;-). Elfy 
Ciemności ukradły jej jaja! Łobuzy ;-). Jeśli pomożemy je odzy- 
skać, pozwoli nam ona wyjść z powrotem na powierzchnię. 
Brzmi uczciwie. Oczywiście w tym celu musimy udać się do 
miasta Drowów - misja czysto samobójcza. Na szczęście Ada- 
lon rzuci na nas potężną iluzję przemieniającą nas w Elfy Ciem- 
ności! Wyglądam, jakbym przeleżał miesiąc na solarium |;-). 
Dzięki temu możemy bez problemów poruszać się po elfim mie- 
ście - w teorii wygląda to pięknie, zobaczymy, jak będzie w prak- 
tyce. Opuszczamy jaskinię, odbijamy na północny wschód i pod- 





chodzimy do bramy miasta. Strażnikowi stanowczo oznajmia- 
my, iż jesteśmy Veldrin z Ched Nassad (trzecia opcja) i bez zbęd- 
nych pytań wchodzimy do miasta wroga. 





Natychmiast po wejściu do miasta będziemy 
świadkami ciekawej scenki - jeden z Elfów Ciem- 
ności zgładzi swojego niewolnika. I nie byłoby w 
tym może nic szczególnie okrutnego, gdyby nie 
fakt, iż za chwilę pojawi się matka oprawcy i ubi- 
je swojego własnego syna! To zajście mówi nam 
sporo o usposobieniu Drowów - pamiętajcie, że 
musimy zachowywać się jak one, inaczej nara- 
żamy się na możliwość, iż ktoś rozpozna nasze 
oszustwo. Pora rozejrzeć się po mieście - z lewej 
strony napotkamy jednego ze sprzedawców - 
przeciętny asortyment towarów, ale przyzwoite 
ceny. Na północy znajduje się sprzedawca po- 
tworów - za jedyne 1500 sztuk złota możemy 
sobie kupić kolosa umbrowego. Heh, i co my 
zrobimy z naszym "zwierzaczkiem” - ani go po- 
głaskać, ani z nim porozmawiać ;-), ogólnie mó- 
wiąc - strata pieniędzy. Na północnym wscho- 
dzie znajduje się tawerna (do środka wejdziemy innym razem), 
a tuż dalej Stowarzyszenie Wojowniczek. O ile pamiętam, straż- 
nik, który wpuścił nas do miasta, tiumaczył nam, iż mamy się 
udać do Stowarzyszenia Wojowników - budynek znajduje się 
tuż obok, na północnym wschodzie. Po drodze możecie napo- 
tkać uciekającą dziewczynkę - za chwilę pojawią się jej prześla- 
dowcy, pytając, w którą stronę pobiegła. Bez żadnych konse- 
kwencji możecie ich okłamać. Przy wejściu do budynku Stowa- 
rzyszenia oczekuje nas Solaufein. Okazuje się, iż jako grupa 
nowych wojowników zostaliśmy oddani pod jego dowództwo - 
jak widać, nasz kamuflaż jest lepszy niż przypuszczaliśmy. Po 
krótkiej rozmowie (przy pytaniu o imię warto odpowiedzieć, że 
nie jest ono ważne i może nazywać nas, jak mu się tylko podo- 
ba - w ten sposób zyskamy jego sympatię) zostaniemy odesła- 
ni po rozkazy dotyczące naszego pierwszego zadania. Podą- 
żamy w pobliże wejścia do miasta - na jednej z platform położo- 
nych z prawej strony oczekuje nas nasz dowódca w asyście 





wysłanniczki Matrony Matki (po drodze, na południe od tawer- 
ny, możecie natknąć się na rozmowę wysłanników Mind Flay- 
erów z Drowami). Dowiemy się, że porwana została jedna z 
kapłanek. Solaufein zapyta nas, czy domyślamy się, czyja to 
robota - odpowiedź: "lllthidy" (musimy posiadać inteligencję 
powyżej 15) sprawi, iż nasz dowódca polubi nas bardziej. Roz- 
kazy są proste - mamy odbić zakładniczkę, nim Illthidy dotrą z 
nią do swojej warowni. Chwilowo opuszczamy miasto Ust Na- 
tha. 





Podążamy do południowo-wschodniego narożnika mapy. Po 
drodze natkniemy się na grupę łowców przygód, którzy natych- 
miast nas zaatakują (to przez to, że wyglądamy jak Elfy Ciem- 
ności). O dziwo, walka będzie niezwykle trudna - spore proble- 
my może sprawić nam jeden z ogrów (niezwykle wytrzymały) i 
mag dysponujący potężnymi zaklęciami. Potyczka będzie mia- 
ła miejsce w pobliżu centrum mapy (po zejściu z mostka, na 
którym walczyliśmy z grupą Drowów) - warto wcześniej się przy- 
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gotować i rzucić zaklęcia pomocnicze. Przy zwłokach jednego 
z nieprzyjaciół odnajdziemy Dragons Breath, Halberd +4 (ha- 
labarda, +1 obrażeń ogniem, kwasem, lodem, trucizną i elek- 
trycznością)! Podążamy na południowy wschód, przechodzi- 
my przez most i w miejscu, gdzie kiedyś walczyliśmy z grupą 
Kuo-Toa, natrafimy na Solaufeina - możecie przeprosić go za 
spóźnienie (polubi nas bardziej). Szybko rzucamy zaklęcia wspo- 
magające, przyzywamy potwory i za chwilę rozpocznie się wal- 
ka - teleportuje się 3 wysysaczy umysłów i 3 kolosy umbrowe 
wraz z zakładniczką, którą mamy odbić. Teraz wystarczy już 
tylko ubić naszych nieprzyjaciół (Solaufein znacznie nam w tym 
pomoże). Starajcie się nie walczyć w starciu z Mind Flayerami - 
nie dość, że wysysają punkty inteligencji, to jeszcze potrafią 
zabić jednym uderzeniem! Kapłanka Phaere podziękuje nam 
za uwolnienie (20 000 punktów doświadczenia) i wraz z na- 
szym dowódcą powrócą do miasta. | my również natychmiast 
wracamy do osady Drowów. 





Po wejściu na platformie z prawej strony napotkamy Solaufeina 
- poleci nam on udać się do tawemy, gdzie oczekuje nas Pha- 
ere. Raz jeszcze podziękuje nam za odbicie jej z rąk lllithidów i 
zaproponuje pracę dla jej Stowarzyszenia. Nie mamy większe- 
go wyboru - musimy się zgodzić. Po kolejne rozkazy mamy 
zgłosić się bezpośrednio do niej - miejscem spotkania będzie 
znajoma już nam platforma położona w pobliżu wejścia do mia- 
sta. Zanim ruszymy, by wykonać zadanie, mamy chwilkę wol- 
nego czasu - proponuję rozejrzeć się po gospodzie. Z lewej 
strony napotkacie Merinida. Historia, którą nam opowie, będzie 
ostatnią w jego życiu - zginie z ręki Tathlyn - widać Elfy Ciemno- 
ści nie mają poczucia humoru, a czyjeś życie znaczy dla nich 
bardzo niewiele. Z prawej strony przebywa Szordrin - zapropo- 
nuje on nam walkę na arenie z potworami, które posiada. Ot, 
taka mała rozrywka - zarobić można trochę grosza, więc cze- 
mu by nie spróbować? Wchodzimy na położoną z prawej stro- 
ny arenę - naszym pierwszym przeciwnikiem będzie kolos um- 
browy (4000 punktów doświadczenia) - za jego pokonanie Szor- 
drin zapłaci nam 250 sztuk złota, W drugiej walce musimy ubić 
Nabassu (demon, 16 000) - 500 sztuk złota wędruje do naszej 
kieszeni. Trzecim przeciwnikiem będzie Sahuagin Prince (2000, 
750 sztuk złota) i na koniec, w wielkim finale zmuszeni jesteśmy 
zabić Beholdera (14 000, 1000 złota). Zdziwiony Szordrin wy- 
bierze się na poszukiwanie kolejnych potworów, z którymi mo- 
glibyśmy się zmierzyć, i niestety (bo zaczęło mi się to podobać 
;) więcej nie powróci. Wracając jeszcze na chwilę do kwestii 
Beholderów, to istnieje banalny sposób na ich pokonanie - wy- 
starczy, iż posiadamy plaszcz zdobyty w Sahuagin City (Cloak 
of Mirroring) - odbija on wszystkie ofensywne zaklęcia wprost 
do źródła - nie dość, że obserwator nie będzie nas w stanie 
zranić, to na dodatek zabije się własnymi czarami! W zachod- 
niej części gospody (w pobliżu schodów na pierwsze piętro) 
napotkamy Sondala. Prowadzi on pojedynki na pobliskiej are- 
nie - zaproponuje nam obejrzeć jeden z nich. Nanaszych oczach 
rozegra się nierówna batalia - czterech Elfów Ciemności ataku- 
je Lasonara i niespodziewanie ten ostatni, bez większych pro- 
blemów, wygrywa! Po zejściu z areny zapyta nas on o nasze 
wrażenia - proponuję rzucić mu wyzwanie (pierwsza opcja). Po- 
jedynki, w odróżnieniu od tych z potworami, odbywają się je- 
den na jeden - musimy wyznaczyć do walki jednego z naszych 
bohaterów (najlepiej Minsca lub Valygara). Lasonar okaże się 
dość słabym przeciwnikiem - śmiertelnie ranny stchórzy, odda- 
jąc nam swój miecz Blade of Searing +3, a nasza ekipa uzyska 
30 000 punktów doświadczenia. Natychmiast pojawi się Cha- 
linthra pragnąca pomścić Lasonara - oczywiście przyjmujemy 
wyzwanie. Ta potyczka będzie nieco trudniejsza, albowiem 
Chalinthra jest kapłanką dysponującą sporym zasobem zaklęć 
(szczególnie denerwująca jest regeneracja ran i niewidzialność) 
- uzbroicie się w cierpliwość, a naszego bohatera, którego po- 
ślecie na arenę, zaopatrzcie w mikstury leczące rany (tak na 
wszelki wypadek). Za zabicie kapłanki otrzymamy 12 000 punk- 
tów doświadczenia, a po rozmowie z Sondalem możemy przy- 
jąć kolejne wyzwanie - tym razem musimy się zmierzyć z ma- 
giem. Na arenę posyłamy Edwina (dodatkowo wyposażcie go 
w Cloak of Mirroring) i zamiast ciskać ofensywne zaklęcia, za- 
czynamy od przywołania potworów do pomocy (najlepiej Nish- 
ru lub miecz Merdenkaina). Ma to ten zdecydowany plus, iż 
nasze "posiłki" po wygranej potyczce pozostaną na arenie i 
pomogą nam w kolejnych walkach. Za wyeliminowanie maga 
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otrzymamy jedynie 6000 punktów doświadczenia. Drugi z ma- 
gów, z którym będziemy mogli się zmierzyć, wart jest 8000, i 
wreszcie ostatnie wyzwanie - supersilny czarodziej warty 11 000. 
Na sali nie ma już więcej żadnego "samobójcy" ośmielającego 
się rzucić nam wyzwanie - w glorii i chwale bohaterów możemy 
opuścić gospodę (przed wyjściem możecie udać się na spo- 
czynek - karczmarz znajduje się w północno-wschodhniej czę- 
ści). Podążamy na południowy wschód, gdzie na znajomej plat- 
formie oczekuje nas Solaufein i Phaere. Prawdopodobnie za- 
czepi was jeden z duergarów, nalegając, byśmy porozmawiali 
z olbrzymią rybą (!) znajdującą się w pojemniku tuż po lewej 
stronie. Aboleth (bo tak się nasza rybeczka nazywa) odkrył na- 
Sze OSzustwo - wie, że nie jesteśmy Elfami Ciemności! Bydlę 
zacznie nas szantażować - albo wykonamy dla niego pracę, 
albo za chwilę o naszej tajemnicy będzie wiedziało całe miasto. 
Mamy dostarczyć mu mózg (brzmi pysznie :-) Qilue'a. Zadanie 
dość proste - jego mieszkanie zaznaczone jest na mapie, wy- 
starczy wejść do środka i zabić wszystkich (w tym pięciu człon- 
ków obstawy, głównie magów), zabrać mózg (przy zwłokach 
znajdziemy również Boneblade Dagger +4) i dostarczyć go Abo- 
lethowi (10 000 punktów doświadczenia). Istnieje jednak o wie- 
le lepszy (szybszy) sposób na pozbycie się nikczemnego szan- 
tażysty - olewamy łobuza! Wyjaśniamy mu, iż jeśli ujawni naszą 
prawdziwą tożsamość, to my opowiemy wszystkim o jego spi- 
sku i w ten sposób wszyscy umrzemy. Aboleth obieca zacho- 
wać milczenie, a nasza ekipa uzyska 12 000 punktów doświad- 

czenia! Najwyższa pora porozmawiać z Phaere. Otrzymamy od 

niej kolejne zadanie - ubić obserwatora podejrzanego o prze- 

mycanie adamantu. No to w drogę - naszą ofiarę odnajdziemy 

na dużym placu położonym w południowo-wschodniej części 

miasta - wystarczy porozmawiać z Phaere i już za chwilkę poja- 

wi się sam Beholder. Ubicie dziada jest oczywiście jedynie for- 

malnością, a nasza ekipa uzyska 14 000 punktów doświadcze- 

nia plus 20 000 za wykonanie zadania. Phaere zaproponuje 

nam kolejne spotkanie - podążamy do tawerny. Tym razem na- 
sze zadanie brzmi banalnie prosto - mamy zlikwidować patrol 
gnomów. Solaufein wścieknie się, iż wysyłają nas w tak banal- 
nym i nikomu niepotrzebnym celu - jednak rozkaz to rozkaz. 
Opuszczamy miasto, 
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Podążamy na zachód, marsz będzie przebiegał bez żadnych 
niespodzianek. Naszego dowódcę napotkamy na południe od 
mostu pilnowanego przez gnomy - w grocie, w której kiedyś 
walczyliśmy z myconidami. Jeśli Solaufein zdążył was polubić, 
uda się wam go przekonać, aby pozwolił wam działać samo- 
dzielnie, a sam powrócił do miasta. Kierujemy się na północ - 
po chwili pojawi się patrol svirfneblinów. Oczywiście nie będzie- 
my mordować niewinnych gnomów - wystarczy porozmawiać 
z ich dowódcą, wyjaśnić mu, na czym polega nasze zadanie, i 
zabrać od niego helm - dowód, który dostarczymy Phaere. Wra- 
camy do miasta. 





Podążamy do gospody i wręczmy Phaere dowód wykonania 
zleconego nam zadania. Każdy z członków naszej drużyny zdo- 
będzie 28 000 punktów doświadczenia. To oczywiście nie ko- 
niec naszej pracy - w ciągu godziny mamy udać się do Stowa- 
rzyszenia Wojowniczek (gdzie mieszka Elfica) po kolejne zada- 
nie. Pomału zaczyna mnie to denerwować, czuję się niczym 
niewolnik! Phaere odnajdziemy na parterze budynku stowarzy- 
szenia - praca, którą mamy dla niej wykonać, przyprawiła mnie 
o gęsią skórkę - mamy zabić naszego dowódcę - Solaufeina! 
Nie mamy nawet wyboru - jako dowód musimy dostarczyć jego 
płaszcz. Udajemy się do Stowarzyszenia Wojowników, gdzie 
na parterze przebywa Solaufein. Możecie go zabić, choć oso- 
biście proponuję zagrać z nim w otwarte karty, wyjawiając, kto i 
w jakim celu nas tu przysłał. Elf podziękuje nam za miłosierdzie 
i podaruje nam swój płaszcz. Możecie mu nawet wyjawić, kim 
naprawdę jesteśmy - w zamian i on otworzy przed nami swoją 
duszę. Koniec tych czułości - wracamy do Phaere, by zameldo- 
wać jej o poprawnie wykonanym zadaniu - jako dowód poka- 
zujemy płaszcz. Elfka nie zorientuje się, iż została oszukana - 
każdy z członków naszej drużyny otrzyma 30 000 punktów do- 
świadczenia. Valygar awansuje na kolejny poziom, dzięki cze- 
mu zapamięta kolejne zaklęcie drugiego poziomu. Jeden punkt 
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zdolności 
przeznaczamy na 
biegłość w stylu walki 
pojedynczą bronią. Na ko- 
niec zaproponuje nam, abyśmy 
"sprawdzili, czy ma wygodne łóżko 
;)” - możecie spróbować się wykręcić, 
jednak po pierwsze jest to bardzo niebez- 
pieczne i ryzykowne (kobietom, szczególnie 
wpływowym, się nie odmawia), no i po drugie - 
używajmy, dopóki jesteśmy młodzi ;-). Po upoj- 

nej (jak zakładam) nocy Phaere zechce przedsta- 
wić nas swojej matce i jednocześnie najbardziej 
wpływowej osobie w mieście - w tym celu udajemy 
się do świątyni (nie bójcie się, to jeszcze nie ślub ;-) 
położonej we wschodniej części miasta. Gdy tylko 
wejdziemy do głównej sali, Elfka przedstawi nas Ma- 
tronie Ardulace. Pewnie wcale się nie zdziwicie sły- 
sząc, że i ona przygotowała dla nas zadanie (kurczę, 
a może dla odmiany ktoś zrobi grę, w której my bę- 
dziemy wydawać rozkazy ;-). Chce, by dostarczyć jej 
krew jednego z potężnych potworów zamieszkują- 
cych okolice miasta. Do wyboru mamy trzy rasy i 
albo zdobędziemy krew księcia Kuo-Toa, albo oko 
starszego obserwatora, albo Krew Wielkiego Złego 
Mózgu Ilithidów (ale oryginalne imię ;-). Na wyko- 
nanie zadania mamy trzy dni. Opuszczamy świą- 
tynię i kierujemy się do wyjścia z miasta. Po dro- 

dze prawdopodobnie napotkacie Visaja - zechce 

on wam sprzedać magiczną linę 

pozwalającą na bez- 
problemowe 


wejście do po- 
bliskiej wieży lisze- 

go Deirexa. Koszt 1000 
sztuk złota, choć bez problemu 
można zbić cenę do 500, a nawet uzyskać linę za 
darmo (grożąc sprzedawcy). Na ile był to dobry 
zakup, przekonamy się już niedługo - zawraca- 
my i wchodzimy do wieży Deirexa. Walka z li- 
szym nie potrwa długo - natychmiast zostanie- 
my przeniesieni do małej komnaty. To ja gdzieś 
mam taką linę - przecież ona miała nas chro- 

nić! Natychmiast możemy złożyć reklama- 
cję, albowiem w sali znajduje się jej twór- 
ca - Jarlaxle. Za chwilę teleportuje się i 
nasz sprzedawca Visaj! Wyjdzie na 
jaw, iż zostaliśmy wciągnięci w 
dziwną grę, a lina zadziałała 
bardzo dobrze przeno- 
sząc nas tam, gdzie 
powinna, 
czyli 
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dosiedzi- 
by Jarlaxle'a. 
Nie lubię, jak ktoś 
ze mnie robi idiotę! Jar- 
laxle ma dla nas zadanie - 
mamy zdobyć klejnoty, które posia- 
da liszy Deirex - uwięzieni są w nich żoł- 
nierze naszego zleceniodawcy. Co więcej 
- nie możemy odmówić, albowiem Jarlaxle wie, 
kim jesteśmy naprawdę. No fajnie - najpierw robią 
z nas idiotów, a teraz szantażują! Natychmiast zo- 
staniemy teleportowani z powrotem przed wieżę De- 
irexa - przygotowujemy się do walki i wchodzimy do 
środka. Walka z liszym może sprawić sporo problemów 
- nie mamy czasu na przywołanie potworów do pomo- 
cy. Za pomocą zaklęć Breach, Pierce Magic, Lower Re- 
sistance i Khelben's Warding Whip regulamie niweczy- 
my czary ochraniające Deirexa, podczas gdy nasi wo- 
jownicy zaczną lać go po głowie mieczami, Bez strat 
własnych ciężko będzie tę potyczkę wygrać - uważaj- 
cie na naszą druidkę, bo tylko ona może przywrócić 
naszych herosów ponownie do życia. Przy zwłokach 
liszego odnajdziemy jego pazur będący jednocze- 
śnie kluczem i Jae lat Wardstone. Pora zająć się gra- 
bieniem - w szafach znajdujących się w domu (4, 
jedna zabezpieczona pułapką) natrafimy na olbrzy- 
mią ilość pergaminów z czarami: Glitterdust, Wi- 
zard Eye, Deafness, Contagion, Remove Magic, 
Limited Wish, Melf's Minute Meteors, Spo- 
ok, Leather Armor of the Viper +5 (nie- 
stety, zmniejsza o 2 rzuty obronne) i 
kamienie szlachetne potrzebne 
Jarlaxle'owi. Gdy tylko je we- 
źmiemy, natychmiast zosta- 
niemy teleportowani do 
jego prywatnej komnaty. | 
znowu okaże się, że zro- 
biono nas w balona - w 
klejnotach wcale nie są 
zaklęci żołnierze naszego 
zleceniodawcy! Możecie 
przyjąć nagrodę (2500 
sztuk złota, 10000 punktów 
doświadczenia) lub poka- 
zać, kto tu jest bohaterem, z 
którym zadzierać nie warto - za- 
bić Jarlaxle'a i maga Visaja (razem 
26 000). Ponownie zostaniemy telepor- 
towani przed wieżę Deirexa. Dzięki paznok- 
ciowi liszego możemy wejść do komnat po- 
łożonych na piętrze. W jeziorku znajdującym 
się w jaskini (jaskinia w domu?!) odnajdzie- 
my olbrzymią ilość magicznych przedmiotów: 
włócznie +3, miecz dwuręczny +2, krótki miecz 
+2, różdżki mrozu i magicznych pocisków, 
Crossbow of Affliction +4 (kusza, -2 do siły, +4 
do zadawanych obrażeń i Tkaco), Ring of Fire Con- 
trol (50% odporności na ogień, oczarowywanie 
żywiołaka ognia i raz dziennie uderzenie ognia), Ring 
of Folly (uwaga - przeklęty), pergaminy z czarami 
Cacofiend, Ruby Ray of Reversal, trochę złota i klej- 
notów. To się nazywa zdobyć wspaniałe lupy! Nie ma 
tu przypadkiem więcej liszych do ograbienia ;-)? Jed- 
nakże to jeszcze nie koniec przygody. Dzięki kamie- 
niowi znalezionemu przy zwłokach Deirexa może- 
my wejść do domu Jae llat, który znajduje się w Sto- 
warzyszeniu Wojowniczek (na piętrze). Wprawdzie 
w środku musimy ubić sporą grupę strażników i 
jego rodziny (razem ok. 50000 punktów doświad- 
czenia), ale w szafkach odnajdziemy ok. 2500 
sztuk złota i ponad 50 kamieni szlachetnych! 
I to by było na tyle. W pobliżu Stowarzy- 
szenia Wojowniczek zaczepi nas Taso 
Kala i rozkaże nam (a żeby ją... ;-) wy- 
tropić i zniszczyć wyznawców kul- 
tu Ghaunadaur. Nie możemy 
odmówić. Na szczęście 
zadanie zajmie 
nam tylko 
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chwilkę - podążamy na plac położony na południowym wscho- 
dzie (tam gdzie niedawno ubiliśmy Beholdera) i rozprawiamy 
się z bandą heretyków (2x Otyngh, 4x Oze i3 kapłanki) - maso- 
we zaklęcia ofensywne w ciągu chwili "nawrócą” ich na wła- 
ściwą ścieżkę ;-). Wracamy na do Taso Kala - nie usłyszymy od 
niej nawet 'dziękuję”, nie mówiąc już o jakiejś nagrodzie (a niech 
ją tak... ;-). Na koniec proponuję wykonać jeszcze jedno zadan- 
ko - na północnym zachodzie od tawemy odnajdziemy handla- 
rza niewolników. Możemy zakupić u niego za 2000 sztuk złota 
(cenę można zbić do 1500) grupkę ludzi, których oczywiście 
puszczamy wolno (tylko nie mówicie o tym sprzedawcy!). Prócz 
ich wdzięczności uzyskamy 7500 punktów doświadczenia, a 
nasza reputacja wzrośnie o +1. A skoro jesteśmy przy kwestii 
reputacji, to pamiętajcie, że jeśli wynosi ona powyżej 18, to na- 
rażamy się na to, iż Edwin (a dokładnie to wszystkie "złe" cha- 
raktery) zechce opuścić naszą ekipę. By zmniejszyć reputację 
(o dwa punkty), wystarczy na chwilę przemienić naszego czar- 
noksiężnika w wysłannika Bhaala. Udajemy się do Underdark. 


Pora wybrać się na polowanie na grubego zwierza. Jak wspo- 
minałem, do wyboru mamy trzy możliwości, proponuję zacho- 
wać się jak prawdziwy bohater i skorzystać z wszystkich! W ten 
sposób zdobędziemy mnóstwo punktów doświadczenia i wie- 
















le znakomi- 

tych przedmiotów. A że potrzeba na to sporo czasu - cóż, takie 
już jest życie. Zaczniemy od najłatwiejszego z polowań - podą- 
żamy na zachód do groty, w której kiedyś walczyliśmy z myco- 
nidami. Na północnym zachodzie znajduje się małe przejście w 
ciemność (niezaznaczone na mapie!) - kursor powinien przy- 
brać znajomą ikonkę "koła", a my podążymy do zachodnich 
tuneli. 


Kierujemy się na wschód - już w pierwszej z jaskiń natrafimy na 
rozgałęzienie korytarzy. Proponuję najpierw udać się na północ 
(na skale narysowana jest spirala - oznacza ona niebezpieczeń- 
stwo) - w sali natrafimy na dwa Gauthy i Beholdera. Nie posia- 
dają one żadnych wartościowych przedmiotów, jednak warto 
je ubić dla punktów doświadczenia (razem 32 000) i w ramach 
treningu przed potyczką ze starszym obserwatorem, którego 
oka żąda od nas Matrona Ardulace. Wracamy do głównej jaski- 
ni itym razem kierujemy się na północny wschód - w sali czeka 
nas bitwa z grupą Kuo-Toa (5 wojowników, 1 mag) - zaklęcie 
Death Spell natychmiast pozbawi ich życia (jedynie maga trze- 
ba ubić winny sposób). Przy zwłokach odnajdziemy nieco kosz- 
towności, a z trzech baseników znajdujących się w sali wyłowi- 
my kilka zakażonych kijanek (Tainted Tadpoles). Przydadzą się 
nam one nieco później. Zawracamy i podążamy na wschód aż 
do kolejnego rozgałęzienia tuneli - konsekwentnie podążamy 
przed siebie. Namalowana na ziemi spirala i tym razem nie kla- 
mie - po wejściu na wąską kładkę natychmiast zostaniemy tra- 
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fieni stupem ognia (przyda się zaklęcie ochrona przed ogniem). 
Znajdujemy się w pustej komnacie, w której znajduje się potęż- 
na statua przedstawiająca olbrzymiego ptaka - Demogorgona. 
Inskrypcja na niej mówi, by poświęcić zwierzę - a czemu nie, 
wystarczy skorzystać z zaklęcia przywoływania potworów i usta- 
wić naszego sprzymierzeńca naprzeciw pomnika Demogorgo- 
na. Biedaczek zginie na miejscu (cóż, każda słuszna walka 
wymaga ofiar ;-), a w sali pojawi się pięciu rycerzy demonów! 
Są oni niezwykle groźnymi przeciwnikami, niesamowicie sku- 
tecznymi w walce i dysponującymi sporą gamą zaklęć (m.in. 
horror, otumanienie). Starajcie się całą naszą grupą jednocze- 
śnie atakować jednego z nich, a po jego ubiciu dopiero następ- 
nego - to optymalna taktyka. Zabicie każdego z rycerzy warte 
jest 16 000 punktów doświadczenia, a przy zwłokach odnaj- 
dziemy wspaniałe magiczne przedmioty: Soul Reaver: Two han- 
ded Sword +4 (użyteczny tylko dla *złych” bohaterów), Girdle 
of Frost Giant Strength (zwiększają siłę do 21 (!) i są częścią 
artefaktu rom Faeyr) i Armor of the Hart (pelna zbroja płytowa 
+3). Zawracamy i tym razem podążamy na północ. Przed nami 
kolejna batalia z Kuo-Toa - 6 wojowników, 1 kapian i 1 mag - 
mogą być małe problemy. Możemy udać się na zachód, gdzie 
znajduje się wyjście na powierzchnię (na razie możecie o tym 
zapomnieć!), i na północny wschód, gdzie oczywiście podąży- 
my. W trzech salach przebywa olbrzymia grupa Kuo-Toa (około 
15 osobników) wraz ze swoim księciem (w komnacie z prawej 
strony). Bydlak niezwykle szybko regeneruje rany - proponuję 
zacząć od wybicia całej obstawy (niezawodne Death Spell), 
danie główne pozostawiając sobie na koniec. By osłabić księ- 
cia, wpuśćcie do basenu (w komnacie po prawej stronie) zna- 
lezione niedawno zakażone kijanki - teraz jego ubicie powin- 
no być formalnością (4000 punktów doświadczenia). 
Przy zwłokach odnajdziemy pojemniczek z krwią, Bra- 
cers of Blinding Strike (pozwalają raz dziennie rzu- 
cić zaklęcie ulepszonego przyspieszenia), 4500 
sztuk złota i ponad 40 kamieni szlachetnych! I 
to wszystko - opuszczamy jaskinię Kuo-Toa. 


Teoretycznie nasze zadanie jest już wykona- 
ne - posiadamy krew, której wymaga Matrona 
Ardulace. Zgodnie z obietnicą, proponuję wy- 
brać się na dalsze wycieczki - tym razem do 
tuneli południowych. Przejście znajduje się w po- 
łudniowo-wschodnim narożniku mapy, na południe 
od miejsca, w którym odbiliśmy Phaere z rąk Illithidów. 
Wchodzimy. 


Witajcie w mieście obserwatorów! Już na początku czeka nas 
niezwykle trudna (chyba najtrudniejsza potyczka) - dwa starsze 
Beholdery przywitają nas naprawdę wystrzałowo ;-). Przy zwło- 
kach jednego z nich odnajdziemy Blade of the Equalizer (druga 
z trzech części artefaktu), Amulet of Spell Warding (zwiększa 
szanse uniknięcia zaklęcia) i oko (Elder Orb Eye), które chciała 
od nas Matrona Ardulace. Proponuję rozejrzeć się po mieście 
(a raczej pieczarze), Jeśli posiadacie Cloak of Mirroring, będzie 
to istny spacerek. Ubieramy w niego Minsca, czyniąc go w 99% 
odpomym na czary Beholderów (jedynie zaklęcie Maze może 
sprawić nam kłopot, na szczęście obserwatory prawie w ogóle 
go nie używają)! Małe problemy możemy mieć tylko w dwóch 
miejscach - tuż obok na wschodzie (gdzie przebywa grupa 5 
Drowów) i na południu (tam napotkamy 3 Mind Flayery walczą- 
ce z Gauthami - korzystamy z tego, iż są zajęte, i powoli ubija- 
my je z odległości za pomocą łuku) - Beholderami, jak wspo- 
mniałem, możecie się nie przejmować (zabiją się własnymi cza- 
rami). Jeśli nie posiadacie Cloak of Mirroring, to walka w jaski- 
niach będzie niezwykle trudna, choć możliwa - należy poru- 
szać się bardzo powoli, atakując maksymalnie 2 Beholdery jed- 
nocześnie i natychmiast leczyć rany. W grocie nie odnajdziemy 
zbyt wiele przedmiotów (właściwie to tylko 2), a wszystkie kosz- 
towności ukryte są w ścianach (bardzo słabo widoczne, znako- 
micie zamaskowane). We wschodniej ścianie, w pomieszcze- 
niu, w którym zaatakowały nas Elfy Ciemności, natrafimy na 
Sling of Avoreen +4 (raz dziennie pozwala rzucić czar Sonic 
Boom), a na dalekim północnym wschodzie, w zachodniej Ścia- 
nie, na skręcie do ostatniej pieczary znajduje się Greenstone 












Amulet (pozwala rzucić zaklęcie chroniące nasz umysł - przy- 
datne w walce z Mind Flayerami). Na koniec warto jeszcze wspo- 
mnieć, że w grocie w północno-wschodnim narożniku mapy 
natrafimy na ok. 5000 sztuk złota i kilkanaście kamieni szlachet- 
nych. Raz jeszcze zachęcam do poświęcenia czasu i ubicia 
wszystkich obserwatorów - w ten sposób możemy zdobyć po- 
nad 200 000 punktów doświadczenia! Pozwoli to awansować 
Minscowi (i zapamiętać jedno zaklęcie 3 poziomu), a także Imo- 
en na kolejny poziom (zapamiętuje dodatkowy czar pierwsze- 
go, drugiego, trzeciego i szóstego poziomu). Wychodzimy. 





Dwie potwory ubite - pora wybrać się na ostatnie polowanie. 
Podążamy na południowy wschód i przechodzimy do wschod- 
nich tuneli (koniecznie zapiszcie stan gry!). 
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Nasza wycieczka zakończy się szybko i gwałtownie - natych- 
miast pojawi się trzech wysysaczy mózgów, którzy bez zbyt- 
nich ceregieli nas pojmą! Budzimy się w małej celi - na szczę- 
ście nie pozbawiono nas cennego wyposażenia. Po chwili na- 
dejdzie strażnik więzienny - ogr. Wyjaśni nam, czemu jeszcze 
żyjemy - pamiętacie walki niewolników w Dzielnicy Slumsów, w 
tawernie "Pod miedzianym diademem”? Ilithidzi lubią podob- 
ne rozrywki, a my jesteśmy główną atrakcją! Natychmiast zo- 
staniemy przeniesieni na arenę - w pierwszym starciu musimy 
pokonać trzy kolosy umbrowe (uważajcie, aby żaden z naszych 
bohaterów nie został otumaniony - po powrocie do celi, w amo- 
ku może zabić naszych przyjaciół!) - nie potrwa to zbyt długo 
(kule ognia do oporu!). Wracamy do celi - ogr podrzuci nam 
trochę (5) eliksirów leczących rany - jak to miło z jego strony ;-). 
Pora popracować nad planem ucieczki - praca gladiatora nie- 
szczególnie mi się podoba ;-). Otwieramy drzwi prowadzące 
na północ do sąsiedniej celi - napotkamy w niej grupę Githay- 
anków! Pewnie ich pamiętacie - wszak to oni napadli na nasz 





statek, gdy opuszczaliśmy wyspę Brynnlaw, chcąc odzyskać 
święty miecz, który ukradł im nasz kapitan - oni na szczęście 
nas nie poznają. Nie zdążymy z nimi zbyt długo porozmawiać - 
pojawi się ogr i zabierze ich na kolejną walkę na arenę. Po kilku 
minutach Githayanki powrócą w nieco pomniejszonym skła- 
dzie (widać walka była ciężka). Ich przywódca - Simyaz - wyja- 
wi nam, iż w przyszłej potyczce będziemy walczyć przeciwko 
sobie! Na szczęście ma on pomysł, jak temu zaradzić - Githay- 
anki za pomocą magii odwrócą uwagą wysysaczy umysłów, 
dając nam czas na ucieczkę (tu mała uwaga, w grze znajduje 
się mały bug - czasami Simyaz nie zachce rozmawiać z nami 
na ten temat i na zawsze pozostaniemy w celi! Jedyny ratunek 
- wczytać poprzedni stan gry i próbować raz jeszcze). Genial- 
ne! Przygotowujemy się do starcia i za chwilę znowu zostanie- 
my zabrani na arenę. Eliminujemy grupę Kuo-Toa, pozwalając 
Githayankom rzucić ich zaklęcia. Czas na wielką ucieczkę: otwie- 
ramy (lub wywarzamy) drzwi z prawej strony areny. Jesteśmy w 
pobliżu naszej celi - ubijamy znajomego ogra (uwaga! dziad 
jest superwytrzymały, wart aż 10 000 punktów doświadczenia). 
Na stole znajduje się Hilt of the Equalizer (trzecia, ostatnia część 
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artefaktu). Przechodzimy na wschód do drugiej części komna- 
ty. Do wyboru mamy 4 drzwi - licząc od dołu: pierwsze i trzecie 
otworzą cele (dwa Kuo-Toa i dwa Sahuaginy do ubicia), czwar- 
te prowadzą do północnej części twierdzy, a drugie na wschód 
- i właśnie tam się udamy. Za chwilę zmuszeni będziemy wal- 
czyć z Mind Flayerami, przypominam, iż pod żadnym pozorem 
nie należy walczyć w zwarciu, a najlepiej przywołać do pomocy 
grupę niewidzialnych stalkerów (odpome na manipulacje umy- 
słem). Ubijamy wysysacza (uwaga, co minutę w sali pojawiać 
się będzie nowy łobuz) i z jednego z kotłów zabieramy trochę 
szczepionki Ilithidów. Wracamy do sali, w której zgładziliśmy 
ogra, i podążamy na południe - w kolejnej komnacie dwa Mind 
Flayery do wyeliminowania. Na wschodzie znajduje się sala z 
niewolnikami - w rogu stoi olbrzymia maszyna, a tuż obok niej - 
nieco mniejsza w kształcie kuli. Wlewamy do niej szczepionkę, 
którą przed chwilą znaleźliśmy - to pozwoli na uwolnienie więź- 
niów. Oprócz podziękowań otrzymamy niezwykłe cenną wska- 
zówkę - jak tworzyć obręcze kontroli. Uruchamiamy stojącą w 
rogu machinę i tworzymy cztery obręcze (niestety, więcej nie 
można). Pozwolą nam one zyskać władzę nad każdym wybra- 
nym wysysaczem umysłu! No to pora sprawdzić, jak to wyglą- 
da w praktyce - urządzimy sobie małe polowanie. Wracamy do 
sali, z której czerpaliśmy szczepionkę (tam co minutę pojawia 
się nowy Mind Flayer). Używamy naszyjnika (jak różdżki) i już 
mamy własne zwierzątko ;-). Opuszczamy salę i udajemy się 
na pólnoc - w jednym z pieców odnajdziemy Methild's Harp 
(pozwala 3 razy dziennie rozproszyć zaklęcie powstrzymujące, 
niestety, użyteczne jedynie dla bardów). Nie uda się nam otwo- 
rzyć pobliskich drzwi, tzn. nam się nie uda - od czego mamy 
nasze zwierzątko! Wysysacz otworzy je bez problemu (innym 
sposobem jest przemienienie naszego czamoksiężnika w wy- 
słannika Bhaala). Niestety, nasz "pupilek" po otworzeniu wrót 
natychmiast nas zaatakuje - szkoda, już nawet zdążyłem go 
polubić - nie martwcie się jednak, tatuś kupi wam nowego ;.). 
Praktycznie natychmiast pojawi się nasza znajoma grupa Gi- 
thayanków z podziękowaniem za pomoc w uwolnieniu. Jednak 
nie mają zamiaru dłużej nam pomagać i dzięki swojej magii 
opuszczą twierdzę. | jak tu wierzyć ludziom (a raczej Githayan- 
kom ;-). Mimo wszystko każdy z człon- 
ków naszej ekipy zarobi 25 000 punk- 
tów doświadczenia. Podążamy na 
wschód, w pierwszej z sal natrafimy 
na bardzo silny opór wroga - 4x UJi- 
tharidy (ulepszone wersje Mind Flay- 
erów, warte 11 000) i dwa kolosy um- 
browe. Podobnych potyczek czeka 
nas jeszcze kilka - są one piekielnie 
trudne, warto poświęcić im kilka słów 
wyjaśnienia. Najlepiej przywołać jak 
największą liczbę potworów do pomo- 
cy (maksymalnie 5) - zalecam, aby byli 
to niewidzialni stalkerzy i miecze Mor- 
denkaina. Po otworzeniu drzwi wpusz- 
czamy je natychmiast do środka, pod- 
Czas gdy nasza ekipa pozostaje w ko- 
rytarzu i razi z odległości za pomocą 
łuków i magii. Pamiętajcie, że dzięki ob- 
ręczom możecie jeszcze przejąć kon- 
trolę nad trzema wysysaczami, jednak 
na finałowe starcie należy zachować 
przynajmniej jedną z nich. | jeszcze jedno - Ulitharidy są w 100% 
odporne na ogień - kule ognia możecie sobie darować. Otwie- 
ramy drzwi prowadzące na północ i zaczynamy kolejną walkę z 
wrogiem (3 wysysacze). W kotłach odnajdziemy 8 napoi mó- 
zgowych - gwarantują one odporność naszego umysłu - nie- 
stety czas ich działania jest niezwykle krótki, używamy ich tuż 
przed starciem z Mind Flayerami (jeśli planujecie walczyć z nimi 
w zwarciu). Wracamy do poprzedniej komnaty i podążamy na 
zachód - następna, bardzo duża grupa wrogów (3x Ulitharidy, 
3x Mind Flayery, 2x Umber Hulki), nie zapomnijcie wyleczyć 
rany i przywołać kolejne potwory do pomocy (jeśli poprzednie 
zostały już ubite). Do wyboru mamy trzy drogi - na południe, na 
północ i na północny wschód (fałszywa ściana) - najpierw sko- 
rzystamy z tej pierwszej możliwości. W sali znajdują się trzy po- 
jemniki, w każdym z nich przebywa potwór wykorzystywany do 
walk na arenie, W pierwszym z lewej natrafimy na Kolosa Um- 
browego (4000), w drugim na Szalonego Krasnoluda (1750), 
przy zwłokach Ring of Fire Control (50% odpomości na ogień 
+ kilka zaklęć rażących ogniem) i w trzecim kapłana Kuo-Toa 
(2 000) - z ubiciem bydlaków nie powinno być najmniejszych 
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proble- 
mów. Wracamy do 
poprzedniej sali i tym ra- 
zem sprawdzamy, co kryje 
się za falszywą Ścianą. Standar- 
dzik - kolos umbrowy i 3x Mind Flay- 

ery - koniecznie wykorzystajcie pozo- 
stałe obręcze i złapcie przynajmniej jed- 
nego z nich. Na stole odnajdziemy Staff of 
Command +2 (pozwala rzucać zaklęcie domi- 
nacji). Zawracamy, by wreszcie sprawdzić, co 
znajduje się za północnymi drzwiami - do ich otwo- 
rzenia konieczny jest Mind Flayer. W komnacie znaj- 
duje się Wielki Zły Mózg Ilithidów - oznacza to, że 
Właśnie czeka nas finałowa potyczka! Pilnuje go cał- 
kiem spora grupa ochroniarzy - 2x Ulitharidy, 2x ko- 
losy umbrowe i 3x golemy mózgowe. Tych ostatnich 
można zranić jedynie za pomocą broni obuchowych. 
W pierwszej kolejności eliminujemy wysysacze mó- 
zgu, następnie kolosy i golemy. Jako danie finałowe 
pozostawimy sobie sam Mózg i po ubiciu ochrony 
robimy z niego piękną sałatkę na 20 osób ;-). W ten 
oto sposób zdobyliśmy krew ostatniego z potworów, 
którego morderstwo nam zlecono, zarobiliśmy 40 
000 punktów doświadczenia i nareszcie możemy 
wyjść z opustoszałej już twierdzy Ilithidów. Jaheira 
awansuje na kolejny poziom. Nie zapomnijcie o 
przed wyjściem odwiedzić niewolników, których 
uwolniliśmy wcześniej - opuszczą oni z nami 
twierdzę, a oprócz standardowego "dziękuję” 
zdobędziemy 45 000 punktów doświadczenia i 
nasza reputacja podskoczy o kolejny punkcik. 
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Natychmiast podążamy do miasta Elfów 
Ciemności - uważajcie, albowiem po drodze 
możemy natknąć się na znajomą grupę Gi- 
tnayanków pragnących odzyskać swój świę- 
ty miecz - bez rozlewu krwi się nie obędzie. 





Kierujemy się wprost do świątyni, oddając Ma- 

tronie Ardulace krew Mózgu lllithidów, Kuo-Toa 

i oko obserwatora - niestety, nie dostaniemy 
żadnej premii za nadprogramowe wykonanie 
zadania ;-(. Każdy z naszych herosów zdobę- 

dzie kolejne 22 000 punktów doświadczenia i 
status bohatera miasta Ust Natha. Nakoniec Pha- 

ere ponownie zaprosi nas do swojego domu. Bez 
ociągania podążamy do Stowarzyszenia Wojow- 
niczek. Niestety ;-), tym razem Elfka nie będzie mia- 
ła ochoty na pieszczoty - poprosi nas o wykonanie 
niezwykle odpowiedzialnego zadania, wykradzenia 
jaj srebrnego smoka! No, nareszcie natrafiliśmy na 
trop przedmiotu, po który przybyliśmy do Ust Natha. 
Plan Phaere jest iście diabelski - prawdziwe jaja za- 
mieniamy fałszywymi, które od niej otrzymamy - dzię- 
ki temu demon, którego zamierza przywołać Matro- 
na Ardulace natychmiast ją zabije, a Phaere zosta- 
nie jako jej następczyni najbardziej wpływową ko- 
bietą w mieście, Oczywiście zgadzamy się wyko- 
nać zadanie, choć plany co do przeznaczenia jaj 
mamy kompletnie inne - zabieramy klucz do 
skarbca i podążamy do świątyni. Przed wej- 
ściem napotkamy Solaufeina - przejrzał on 
plany Phaere i pomoże nam pokrzyżować 
jej szyki - otrzymamy od niego kolejny 
kompletfalszywych jaj. Kurczę, czuję się, 
jakby to była wielkanoc ;-). Wchodzi- 
my do środka. Skarbiec znajdu- 
je się na w północno- 
-wschodniej części (drzwi 
pilnuje dwóch straż- 
ników). Za- 
miast 








































































ochroną, naj- 
łatwiej użyć zaklę- 
cia lub napoju niewi- 
dzialności i niezauważonym 
dostać się do środka. W środku na- 
tkniemy się na kolejnych strażników - 5 
kamiennych golemów - zabieramy praw- 
dziwe smocze jaja, pozostawiając te, które 
otrzymaliśmy od Elfki (bardzo ważne - nie może- 
cie o tym zapomnieć). Zamiast walczyć z golema: 
mi, szybciutko uciekamy. Wracamy do Phaere, by wrę- 
czyć jej fałszywe jaja, które otrzymaliśmy od Solaufe- 
ina - oszustwo przejdzie bez cienia podejrzeń, zdobę- 
dziemy 20 000 punktów doświadczenia, a podniecona 
Elfka zaprosi nas do świątyni na obejrzenie rytuału przy- 
woływania demona i zarazem jej triumfu. W chwilę po 
tym, jak opuści pokój, teleportuje się Imp, wysłannik srebr- 
nej smoczycy - poinformuje nas on, że 
po zakończeniu całej ceremonii musimy 
jak najszybciej opuścić miasto! Udaje- 
my się do ąwiątyni. Ceremonia prze- 
biegnie zgodnie z naszymi oczekiwa- 
niami - wściekły demon zabije oby- 
dwie niezwykle zaskoczone Elfki! 
Dzięki zdobytemu doświadczeniu 
nasz czarnoksiężnik awansuje na 
kolejny poziom, przez co zapa- 
mięta kolejne zaklęcie siódme- 
go (proponuję Mordenkainen's 
Sword) i ósmego (np. Simula- 
crum) poziomu. Przed wyj- 
ściem nie zapomnijcie prze- 
szukać zwłok, natrafimy na 
Ring of Spell Tuning (rzuca 
zaklęcie odbijające czary 
ofensywne), Gorgon Plate 
+4 (klasa pancerza 0), ok. 4500 sztuk złota 
i olbrzymią ilość kamieni szlachetnych. Nie- 
zwykle szybko (przyda się zaklęcie przyspie- 
szenie) podążamy do bramy miasta. Przed 
wyjściem proponuję wykonać ostatnie małe 
zadanko - z prawej strony znajduje się dżin 
Dola Fadoon torturowany przez grupę Dro- 
wów. Proponuję go zabić, kończąc tym sa- 
mym jego cierpienia. Jedna z Elfek zażąda 
od nas odszkodowania - 2000 sztuk złota, 
dając nam dzień na zdobycie pieniędzy (je- 
śli stwierdzicie, że tyle nie posiadacie). Oczy- 
wiście nigdy jej nie zapłacimy ;-). | jeszcze 
jedno, za całe zadanie otrzymamy 5000 
punktów doświadczenia (niewiele, ale za- 
wsze coś). Dobrze przyjrzyjcie się okolicy - wię- 

cej do miasta Ust Natha nie powrócimy. 
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Podążamy oczywiście do groty srebrmej smoczycy, 
oddając jej prawdziwe jaja. W nagrodę otrzymamy 
Necaradan's Crossbow +3, a każdy z naszych bo- 
haterów zdobędzie 78 500 punktów doświadczenia, 
co pozwoli awansować Valygarowi na kolejny poziom 
(dodatkowe zaklęcie trzeciego poziomu). Nareszcie 
wróciliśmy do dawnego wyglądu - stęskniłem się za 
swoją twarzą ;-). Zgodnie z umową, Adalon telepor- 
tuje nas w pobliże wyjścia na powierzchnię, poma- 

gając nam rozprawić się z grupką pilnujących go 

Drowów. Dziękujemy ślicznie, mówimy "do wi- 
dzenia” i wychodzimy. 
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To jeszcze nie koniec naszych 
kłopotów. Aby dostać się 
do wyjścia, musimy 
przebić się 

przez 


armię Elfów Ciemności. Natychmiast czeka nas pierwsza po- 
tyczka: 6x wojowników, mag i trzy pająki do wyeliminowania - 
mogą być małe kłopoty. Podążamy na północ i wchodzimy do 
sali - grupka Elfów walczy ze swoimi kuzynami Drowami - oczy- 
wiście pomagamy tym pierwszym. Poproszą nas one o udanie 
się na rozmowę z ich królem - Elhanem. W sali na północy to- 
czy się kolejna walka (można się przyłączyć), jednakże my ko- 
niecznie udamy się na zachód. Tu też toczy się mała bitwa - 
eliminujemy Elfy Ciemności, podążamy na północny zachód i 
ostatecznie wychodzimy na powierzchnię! Jak dobrze zoba- 
czyć znowu drzewa i niebo, i ptaki, i słońce, i... bandę atakują- 
cych nas Elfów ;-)! Na szczęście szybko zauważą, że nie jeste- 
śmy Drowamii, i zaprowadzą nas na rozmowę ze swoim kró- 
lem. Generał, z którym będziemy mieli okazję wcześniej poroz- 
mawiać, wybitnie nam nie ufa, zobaczymy, jak zachowa się król. 
Ehlan zada nam sporo pytań, odpowiadajcie zgodnie z prawdą, 
albowiem król dysponuje żywą wersją 'wykrywacza kłamstw” 
;;). Gdy już Ehlan nabierze do nas nieco ufności, opowie nam o 





walkach, jakie mają tu miejsce i jakie zaszły na powierzchni 
podczas naszej nieobecności. Oczywiście (a jakże by inaczej :- 
), otrzymamy zadanie do wykonania - odzyskać świętą latarnię, 
która potrzebna jest, by móc wejść do miasta Elfów. Została 
ona skradziona ze świątyni przez wysłannika Irenicusa - podej- 
rzewam robotę diabła albo czegoś zbliżonego - wampirzycy 
Bodhi! Oznacza to, że po raz kolejny będziemy zmuszeni zaba- 
wić się w "łowców wampirów” - poproście króla o pomoc, by 
otrzymać kilka pojemników z wodą święconą i opakowanie drew- 
nianych kołków. Oj będzie wesoło ;-). Pora wrócić do miasta 
Athkatla, nie byliśmy tam już całe wieki! Zwróćcie uwagę, iż 
całe wyposażenie Drowów zamieniło się w kupkę prochu - nie 
zapomnijcie przystrolć naszych herosów w inne przedmioty. 
Pierwszym miejscem, do którego się udamy będzie Dzielnica 
Portowa. Po drodze napotkamy grupę bohaterów (i to z praw- 
dziwego zdarzenia) pod przewodnictwem Drizzta (pamiętacie 
go pewnie z pierwszej części). Spróbujcie poprosić go o po- 
moc w walce z wampirami - obieca się do nas przyłączyć (Spo- 
tkamy go na cmentarzu)! Niestety, istnieje bardzo duża szansa, 
że grupa Drizzta natychmiast nas zaatakuje - nie pozostaje nam 
nic innego, jak walczyć (uciekać wszak nie wypada) - walka 
będzie niezwykle trudna (najpierw wyeliminujcie jego przyja- 
ciół), jednakże przy zwłokach odnajdziemy wspaniale przed- 
mioty: Tansheron's Bow +3 (nie potrzebuje strzał), długi miecz 
+2, zbroję łańcuchową +2, bulawę +2, Ruby Pendant (naszyj- 
nik, pozwala raz dziennie rzucać zaklęcie Dire Charm), Mithril 
Field Plate +2, topór wojenny +3, Aegis Fang (młot wojenny), 
Scimitar +5, Defender (+2 do klasy pancerza), Scimitar +3, 
Frostbrand i Mithril Chainmail +4, a także zdobędziemy razem 
33 400 punktów doświadczenia. 


Rozdział 6 


Prawdopodobnie gdy tylko pojawicie się w mieście, zaczepi 
was Kruin, Githayanki. Kurczę, nie spodziewałem się, że i tu 
nas odnajdą! Najwyraźniej strasznie zależy im na ostrzu mie- 
cza, który posiadamy, skoro szukają nas po całym świecie ;-). 
Mamy dwie możliwości: albo oddajemy miecz i spokojnie roz- 
chodzimy się do domów, albo odmawiamy i zaczynamy bijaty- 
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kę. Kruin dysponuje całkiem sporym zestawem zaklęć, a do 
pomocy przywoła dość liczną grupę wojowników - będzie cięż- 
ko. Przy jego zwłokach odnajdziemy drugą część miecza. Pora 
złożyć wizytę krasnoludowi Cromwellowi i sprawdzić, jak po- 
tężny jest artefakt, którego tak zawzięcie poszukiwały Githay- 
anki. Za 7500 sztuk złota kowal stworzy nam Vorpal Sword 
(miecz dwuręczny, 25% szans na zgładzenie przeciwnika jed- 
nym ciosem!). Prócz tego możemy stworzyć inne przedmioty, 
których części kolekcjonowaliśmy podczas wyprawy: The Wave 
Halberd (koszt 7500, potrzebne dwie części: Wave Shaft i Wave 
Blade - jedną znaleźliśmy w więzieniu sfer, drugą w mieście 
Sahuagin), Short Bow of Gesen (+4, +2 strzela elektrycznymi 
pociskami, 20% odporności na błyskawice; koszt 7500, potrzeb- 
ne dwie części: Gesen Shaft i Gesen String, znalezione w domu 
garbarza w dzielnicy mostów i w labiryncie twierdzy Spellhold), 
The Equalizer Sword (długi miecz +3, +3 do trafienia i +6 do 
obrażeń dla większości przeciwników, odporność na oczaro- 
wanie i poplątanie zmysłów; koszt 7500, potrzebne trzy części: 
Pommel Jewel of the Equalizer, Blade of the Equalizer, Hilt of 
the Equalizer, znalezione w więzieniu w Irenicusa na początku 
gry, mieście beholderów i twierdzy Illithidów). Proponuję udać 
się z wizytą do naszego znajomego przywódcy Gildii Złodziei 
Cienia - Arana Linvaila i zdać mu skróconą relację z naszej 
zamorskiej wyprawy. Warto poprosić go o pomoc (a w zasa- 
dzie to on poprosi nas) w walce z wampirami - Aran obieca 
podesłać nam swoich najlepszych zabójców. I to mi się zaczy- 
na podobać, wiadomo wszak, że w kupie raźniej ;-). Korzysta- 
jąc z wizyty w dzielnicy portowej, proponuję zająć się wykona- 
niem jednego z niezwykle trudnych zadań pobocznych. Z pra- 
wej strony tawemy znajduje się niepozorny dom - otwieramy 
drzwi (zamknięte i zabezpieczone pułapką) i wchodzimy do środ- 
ka. Eliminujemy grupę minotaurów (na stole znajduje się tro- 
chę złota) i wchodzimy do piwnicy. Ktoś sobie wybudował w 
domu prawdziwy grobowiec! Ostrożnie podchodzimy i otwie- 
ramy sarkofag. Ups, przepraszam, nie wiedziałem, że tu ktoś 
mieszka ;-). Liszy Kangaxx poprosi nas o pomoc - odzyskanie 
jego poćwiartowanego ciała, by mógł znowu zmartwychwsłać. 
W nagrodę mamy otrzymać niewyobrażalne bogactwa, hm, 
brzmi zachęcająco - wybieramy się na poszukiwanie członków 
ciała liszego - do dzielnicy świątyń. 


Bez zbytniego ociągania się schodzimy do kanałów i podąża: 
jąc na północny zachód, przechodzimy do ich starszej części 
(gdzie kiedyś rozpracowywaliśmy kult Niewidzącego Oka). 
Wciąż kierujemy się na zachód, przechodzimy do północnych 
komnat - przed nami olbrzymi sarkofag podobny do tego, w 
którym spoczywa nasz zleceniodawca Kangaxx. W środku znaj- 
dziemy ręce i nogi, jednakże ich zabranie do najłatwiejszych 
nie należy - musimy ubić strażnika - liszego. Nawet tak doświad- 
czonej ekipie jak nasza, walka może sprawić spory kłopot, al- 
bowiem nasz przeciwnik dysponuje najsilniejszymi w grze za- 
klęciami (szczególnie denerwujące jest zatrzymanię czasu i roju 
meteorytów). Przed potyczką rzucamy wszelkie możliwe zaklę- 
cia ochraniające i przyzywamy jednego (bo itak za chwilę umrze) 
potwora do pomocy. Gdy tylko rozpocznie się, jatka regularnie 
korzystamy z zaklęć Breach, Pierce Magic, Lower Resistance i 
Khelben's Warding Whip rozpraszających czary ochronne na- 
szego nieprzyjaciela. Jeśli chodzi o zaklęcia ofensywne, to po- 
lecam Abi-Dabzim's Homid - kilka celnych uderzeń i po kłopo- 
cie. Warto zauważyć, iż liszy za każdym razem, gdy użyje czaru 
zatrzymującego czas, staje się przez dłuższa chwilę praktycz- 
nie bezbronny - wtedy atakujemy broniami konwencjonalnymi, 
to najlepszy moment, by go zabić. Istnieje również nieco prost- 
szy sposób na ubicie łobuza - atakujemy, gdy tylko się on poja- 
wi (zanim zdąży cokolwiek do nas powiedzieć), w ten sposób 
zadamy mu potężną serię ciosów, bo liszy nie rzuci praktycznie 
żadnego zaklęcia ochronnego. Za wyeliminowanie gada otrzy- 
mamy 22 000 punktów doświadczenia, co pozwoli awansować 
Minscowi na kolejny poziom. Zabieramy członki i wychodzimy. 
Przed opuszczeniem kanałów proponuję odwiedzić jeszcze jed- 
no miejsce - w ich północnej części znajdują się ukryte, za- 
mknięte drzwi, do których klucz szczęśliwie posiadamy (zna- 
leźliśmy go przy zwłokach Tazoka, w Windspear Hills, przed 
walką z Czerwonym Smokiem). Otwieramy przejście i podąża- 
my korytarzem - wokoło pełno ciał poległych wojowników! Cie- 
kawe, co czeka na nas w ciemnościach - schodzimy na dół. 
Czy to miejsce nie wydaje się wam znajome? Oczywiście, wszak 
















to jest twierdza lllithidów! Tylko co te gady robią w samym cen- 
trum miasta Athkatla? Podążamy na zachód - w pierwszej z 
komnat napotkamy grupę opętanych poszukiwaczy przygód i 
ich "właściciela" Mind Flayera. Szybko eliminujemy całe towa- 
rzystwo (ludzi ubijając albo kilkoma kulami ognia, albo czarem 
Death Spell). W dalszym ciągu przemieszczamy się na zachód 
- kolejna ciężka potyczka: 2x Mind Flayery, 2x Kolosy Umbrowe 
i 2x Ulitharidy - oczywiście do pomocy przyzywamy grupę pię- 
ciu niewidzialnych Stalkerów czy też mieczy Mordenkaina. Przed 
nami już ostatni z sal, na północnym zachodzie. Siły wroga są 
ogromne (2 Kolosy Umbrowe i przynajmniej 6 wysysaczy mó- 
zgów wraz ze swoim dowódcą - Alhoonem) - widać przeszko- 
dziliśmy im w jakiejś naradzie. Ubijamy całe towarzystwo i do- 
bieramy się do stojącego w centrum kotła, w którym natrafimy 
na Wand of Wonder (losowy efekt), Hammer of Thunderbolts 
+3 (ostatnia, czwarta z części artefaktu Crom Faeyr) i notkę 
wyjaśniającą nieco plany Ilithidów, które pokrzyżowaliśmy (oj 
mają oni powody, by nas nie lubić - najpierw wybiliśmy ich całe 





miasto, a teraz zlikwidowaliśmy armię ;-). Wychodzimy na po- 
wierzchnię. Proponuję zajrzeć na chwilkę do siedziby Zakonu 
Rycerzy Jasnego Serca - po chwili powinien pojawić się Cath 
ras i zaprowadzić nas do prałata Wesselana. Opowiadamy mu, 
że wybieramy się na walkę z potężnymi wampirami - jak na 
szlachetnych rycerzy przystało, Zakon obieca nam w tej ktucja- 
cie pomóc, wysyłając grupę najlepszych paladynów! Oj, bied- 
ne będą te wampirki, biedne! Opuszczamy siedzibę zakonu i 
podążamy do Dzielnicy Mostów. 





Daleko na południowym wschodzie (przedostatni) znajduje się 
kolejny niepozorny dom (na południe od świątyni Halma i nie- 
daleko tawerny). Otwieramy pierwsze drzwi (wychodzące na 
zachód - uwaga, potężna pułapka) i wchodzimy do środka. Na 
stole i w beczce odnajdziemy nieco złota i napój regenerujący. 
Schodzimy do piwnicy. Przed nami kolejny sarkofag i - jak nie- 
trudno się domyślić - kolejna walka z liszym. Taktyka podobna 
jak poprzednio (również wart jest 22 000 punktów doświadcze- 
nia), a w sarkofagu natrafimy na ostatnią część ciała - korpus. 
Wychodzimy. Pewnie po ostatnich potyczkach sądzicie, że wa- 
sze ekipa jest niepokonana i już nic nie jest jej w stanie zagro- 
zić? No to trzymajcie się foteli, mam małą niespodziankę - otwie- 
ramy drzwi z prawej strony (wychodzące na południe), do tego 
potrzebny jest nam kamień rzezimieszków (Rouge Stone), moż- 
na było go zdobyć przy okazji kilku zadań. Koniecznie zapisu- 
jemy stan gry i wchodzimy do środka. Zostaliśmy teleportowa- 
ni to niezwykłego miejsca, które wypełnia różowe światło. Za 
chwilę jedna z najtrudniejszych w całej grze potyczek! Po wej- 
ściu do pobliskiej komnaty, na pokrytym magicznymi symbola- 
mi stole pojawi się liszy Shangalar. Oszczędzając slowa, szyb- 
ko wyjaśni nam, iż właśnie odnaleźliśmy śmierć! I tu zaczyna 
się bitwa - liszy teleportuje się do sali, w której zaczynaliśmy, a 
w pokoju pojawi się czterech nowych przeciwników. W walce z 
wszystkimi naraz nie mamy najmniejszych szans! Koniecznie 
trzeba skorzystać z jakiejś taktyki - oto na. Przed walką standar- 
dowo rzucamy wszelkie możliwe zaklęcia pomocnicze i ochron- 
ne, a także przyzywamy jednego potwora. Imoen tuż przy wej- 
ściu do sali (gdzie teleportuje się liszy) zakłada pułapki (wpraw- 
dzie to nie to samo co Yoshimo, ale zawsze coś). Do komnaty 
za stołem wchodzi tylko jeden z bohaterów i po pojawieniu się 
liszego natychmiast powraca do naszego małego pokoiku. W 
tym samym czasie magowie rzucają do sali jak najsilniejsze za- 
klęcia ofensywne (proponuję zapalającą lub zabójczą chmu- 
rę). Z liszym walczymy tak jak z poprzednimi, uważając, by nie 
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narażać się na ataki obserwatora znajdującego się w sali obok 
(po raz kolejny niezwykle przydatny okaże się Cloac of Mirro- 
ring odbijający zaklęcia besti). Dopiero gdy Shangalar padnie 
martwy (50 000 punktów doświadczenia!) zajmujemy się pozo- 
stałymi wrogami - beholderem (14 000), Revarekiem (leszcz, 
wart 6000) i znajdującym się w dalszej części sali wampirem 
Shyressem (10 500). Na koniec musimy ubić Layene - uwaga 
na jej potężne zaklęcia (zatrzymanie czasu i rój meteorów - wo- 
jownicy, których wyślemy, muszą być wcześniej potraktowani 
zaklęciem ochrony przed ogniem) - na 99% przywoła ona po- 
tężnego demona do pomocy (16 000). Ito wszystko, przy zwło- 
kach Layene odnajdziemy cudowną Staff of the Mag (+2 do 
klasy pancerza, niewidzialność, ochrona przed złem i oczaro- 
waniem dla właściciela. Trzy razy dziennie pozwala rzucać mie- 
szankę kuli ognia z błyskawicą - potężny czar ofensywny), a 
przy ciele beholdera - oko. Wrzucamy je do kotła, co uruchomi 
machinę w północnej części sali. Teraz wystarczy jej użyć, by 
powrócić do Dzielnicy Mostów. Uf, to była emocjonująca wy- 
cieczka! Pora powrócić do codzienności i oddać ciało zlece- 
niodawcy. 





Otwieramy sarkofag, oddajemy Kangaxxowi jego ciało i już za- 
czynamy tego żałować! Zamiast obiecywanych bogactw (przy- 
pomnijcie mi, abym więcej nie ufał magom, liszym i innym uży- 
wającym magii kreaturom ;-) czeka nas walka z ożywionym li- 
szym, o wiele trudniejsza niż te wcześniejsze. Początek zapo- 
wiada się standardowo (tak więc używamy identycznej jak ostat- 
nio strategii), jednak później jest coraz gorzej - Kangaxx, za- 
miast umrzeć, przemieni się w Demi-Licha! Aby go zranić, po- 
trzebujemy magicznej broni, i to aż +4! Prócz tego trzeba się 
niezwykle spieszyć, albowiem za chwilę zacznie miotać on cza- 





ry więżące naszych bohaterów - schemat jest prosty - jedno 
zaklęcie, jedno trafienie, jeden członek naszej drużyny odcho- 
dzi do przeszłości! Wystarczą ok. 2 minuty i zostaniemy sami! 
Jedynym skutecznym sposobem na walkę z Kangaxxem jest 
przemienienie się naszego czarnoksiężnika w wysłannika Bha- 
ala, który będąc odporny na zaklęcia, bez trudu ubije Demi- 
Licha - resztę drużyny wycofujemy na bezpieczną odległość. 
Zabicie Kangaxxa warte jest 55 000 punktów doświadczenia 
(!), a przy jego zwłokach odnajdziemy cudowny Ring of Gaxx 
(klasa pancerza +2, 10% odporności na magię, chroni przed 
trucizną i chorobą, regeneruje 1 punkt życia co 3 sekundy, po- 
zwala raz dziennie rzucać zaklęcie niewidzialności i ulepszone- 
go przyspieszenia (3 x dziennie)! lmoen awansuje na kolejny 
poziom, dzięki czemu może nauczyć się 2 zaklęć siódmego 
poziomu (proponuję Finger of Death). Wychodzimy. Korzysta- 
jąc z okazji, proponuję udać się do krasnoluda Cromwella, by 
stworzył nam ostatni z dostępnych artefaktów: The Crom Fa- 
eyr. Do tego celu potrzebujemy 10 000 sztuk złota i cztery czę- 
ści: Scroll of Crom Faeyr (znaleziony przy zwłokach Smoka Cie- 
nia w świątyni w Ummar Hills), Gauntlets of Ogre Power (doby- 
te w więzieniu sfer), Girdle of Frost Giant Strength (znalezione w 
Underdark) i Hammer of Thunderbolts (który niedawno odna- 
leźliśmy w kryjówce llithidów). The Grom Faeyr jest potężnym, 
jednoręcznym młotem bojowym +5, podnosi siłę do 25 (!) punk- 
tów i natychmiast zabija wszystkie trolle, ettiny, kamienne i gli- 
niane golemny. Jeśli nie macie jeszcze dość potyczek z liszymi, 
to proponuję udać się do Bramy Miasta. 
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W tawernie znajdują się ukryte 
drzwi, a za nimi prywatny grobo- 
wiec. W środku natrafimy na kolejne- 
go niezbyt sympatycznego liszego (wart 
22 000). Uwaga na rój meteorów - przed 
wejściem każdy z naszych herosów musi być 
potraktowany czarem ochrony przed ogniem, 
inaczej bez strat się nie obędzie. Przy zwłokach i 

w skrzyni odnajdziemy Ring of Invisibility, Rod of 
Terror (laska +3), Wand of Cloudkili, Lightning i Fire 
i Daystar (długi miecz zadający dodatkowe rany nie- 
umarłym - przyda się w walce z wampirami). No, ko- 
niectego biegania po piwnicach i katakumbach - pora 
zająć się naszym głównym zadaniem - wampirami. 
Zaczynamy od przygotowań, proponuję udać się na 
Promenadę. 
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Zaczynamy od odwiedzenia sklepu Adventurer's 
Mart. Sprzedawca za 50 sztuk złota pozwoli nam 
kupić przedmioty najwyższej klasy - niektóre z nich 
mogą okazać się przydatne, sięgnijcie głęboko 
do sakiewki. Możemy np. nabyć większość za- 
klęć 9 poziomu - przydadzą się na przyszłość. 
Następnie podążamy do świątyni Ilmater kupu- 
jąc kilka zwojów z zaklęciem Restoration. Jeśli 
cały czas posiadacie serce Yoshimo to dodat- 
kowo warto zagadnąć kapłana o wyzwolenie 
jego duszy. W ten oto sposób 
nasza grupa zdobędzie 200 
000 (to nie błąd!) punktów 
doświadczenia! Na koniec 
udać się do gospody i po- 
rządnie wyspać, by wyleczyć 
rany i zapamiętać zaklęcia 
(szczególnie przydatne oka- 
że się Hold Undead). Czas 
na chwilę prawdy - podąża- 
my na cmentarz. 
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Już przy bramie wejściowej na- 
potkamy Bodhi i po krótkiej roz- 
mowie zacznie się pierwsze star- 

cie. Wampirzyca oczywiście 
ucieknie, a nas zaatakuje grupa jej podwładnych 

- nie powinno być większych problemów z ich po- 
konaniem. Podążamy na północny wschód i scho- 
dzimy do niższych poziomów krypty. W pierwszej z 
sal, w skrzyniach odnajdziemy trochę kołków i per- 
gaminy z czarami Finger of Death, Symbol of Death. 
Do sali powinny wkroczyć posiłki podesłane nam 
przez Zakon Rycerzy Lśniącego Serca i Gildię Zło- 
dziei Cienia. Podążamy korytarzem na północ - dość 
szybko natkniemy się na wampiry - Valen, Del i dwa 
bezimienne. Odbijamy na zachód i za pomocą kol- 
ków przebijamy dwie trumny - dodatkowe 18 000 
punktów doświadczenia. Podążamy na północ - 
kolejna komnata i kolejne starcie: Salia, Mere- 
dath i dwa inne pomioty szatana do wyelimi- 
nowania. Do basenu z krwią wlewamy wodę 
święconą - to osłabi pozostałe bestie. Odbi- 
jamy na wschód i wchodzimy do głównej 
sali - tu czeka na nas prawdziwy legion 
wampirów (ponad 10!) - walka będzie 
długa i ciężka, koniecznie przy- 
zwijcie wcześniej jakieś po- 
twory do pomocy. Pamię- 
tajcie również o wyko- 
rzystywaniu 

broni za- 


























































































dającej 
nieumarłym 
zwiększone obra- 

żenia. Konsekwentnie 
podążamy na wchód - w ko- 
rytarzu kolejna potyczka, uwaga na 
strażnika, wampira-maga - natychmiast 
odpalamy czar Breach i ubijamy łobuza 
(warto udać się do sali z trumnami i ostatecz- 

nie przebić gada kołkiem). Przed nami wejście 

do znajomej sali wypełnionej pułapkami. Dodatko- 

wo wypełniona jest przez Vampire Misty - strasznie 
uciążliwa walka, bydlaki co chwila 
stają się niewidzialne (przyda się czar 
True Sight). Starajcie się zbytnio nie po- 
ruszać - unikać wszechobecnych pu- 
łapek. W basenie wypełnionym krwią 
odnajdziemy Gauntlets of Weapon 
Expertise (+1 do Thako, +2 do zada- 
wanych obrażeń). Zawracamy do 
głównej sali i znajdującymi się z pra- 
wej strony schodami schodzimy na 
dół. Tu oczekują na nas kolejne po- 
siłki (w moim przypadku byli to za- 
bójcy z Gildii Złodziei Cienia). Po- 
dążamy korytarzem na wschód 
- uważajcie na pułapki (dwie). 
Otwieramy wrota i wchodzimy 
do sali - przed nami ostatecz- 

ne rozprawa z wampirami. 

Po krótkiej rozmowie z Bo- 

dhi (z której m.in. dowiemy 

się, że król Ehlan nie wyjawił nam calej praw- 

dy) rozpocznie się bijatyka - cztery wampiry 

(+ Bodhi) i dwa grimwardery (niewidzialne 
szkielety) do wyeliminowania. Zaczynamy od 
wlania święconej wody do pobliskich base- 

nów, co znacznie osłabi wszystkie bestie. A 
potem pozostaje nam już tylko sprawnie wy- 
machiwać mieczem ;-). Wampirzycę pozo- 
stawiamy sobie na koniec, jej ubicie warte 

jest 91 000 punktów doświadczenia (nowy 
rekord!). To jeszcze nie koniec - oczywiście 
musimy przebić ją kołkiem (jej trumna znaj- 

duje się w sali na północnym wschodzie). W 

ten oto sposób zdobędziemy latarnię, której 
poszukują elfy, serce wampirzycy, każdy z 
naszych "łowców wampirów” otrzyma 55 

000 punktów doświadczenia, a lmoen odzy- 

ska duszę. W skrzyni odnajdziemy Cutthreat 
(krótki miecz +4), zwoje z czarami Abi-Dab- 

zim's Horrid i Symbol Fear. Vałygar i Edwin 
awansują na kolejny poziom, dzięki czemu ten 
drugi będzie mógł zapamiętać kolejne zaklęcie 
siódmego i ósmego poziomu. Przed wyjściem 
możecie zabrać trzy księgi poświęcone wampi- 
rom z komnaty na północnym wschodzie (uwa- 
ga, skrzynia zabezpieczona pułapką). Wychodzi- 
my. Tu wypada wspomnieć o pewnej istotnej kwe- 
stii - jeśli wasza główna postać jest w trakcie roman- 
su zjednym z członków naszej drużyny (choć po przy- 
godach łóżkowych z elfką Phaere jest to raczej wy- 
kluczone ;-), to przy okazji zadania z wampirami mogą 
wystąpić pewne komplikacje. Aby przywrócić naszą 
kochankę/kochanka ponownie do życia, należy za- 
brać jej/jego ciało i udać się do ruin świątyni w Um- 
mar Hills (byliśmy już tam przy okazji walki z Władcą 
Cieni). Za labiryntem stworzonym z liter (przypo- 
minam, by przechodzić po literach tworzących 
imię AMAUNATOR) znajduje się statua - w jej 
ramionach należy złożyć ciało naszej miło- 
ści i serce Bodhi - to powinno wystarczyć. 
Tyle tytulem wyjaśnień. Teraz opuszcza- 

my katakumby. Po wyjściu możecie 
natrafić na Malchora Harpella - je- 

śli zabiliście drużynę Drizzita, to 
zechce odzyskać on 
jego przedmioty! 
Bez wzglę- 
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du na poprowadzenie dialogu Malchor zabierze jeden (lub wię- 
cej) z naszych przedmiotów i ucieknie - szlak by to trafił ;-). To 
już koniec zadań, które mogliśmy wykonać w mieście Anhka- 
tla! Pozostała jeszcze tylko jedna drobnostka - pamiętacie za- 
klęcie Limited Wish (ograniczone życzenie, czar siódmego po- 
ziomu - można je kupić u kobiety sprzedającej zaklęcia w Ad- 
venturer's Mart na Promenadzie Waukeen). Wiąże się z nim 
pewna przygoda, której oczywiście nie możemy sobie odpu- 
ŚcIĆ ;-). Po rzuceniu zaklęcia pojawi się dżin spełniający życze- 
nia. Czym wyższy poziom wiedzy (Wisdom) osoby proszącej, 
tym większe możliwości (w naszej ekipie największą wiedzę 
posiadają Jaheira i Valygar - to właśnie oni powinni rozmawiać 





zdżinem). Proponuję wybrać grupę życzeń jednorazowych (One 
Time Wishes), a spośród nich, że "życzymy sobie przeżyć przy- 
godę...” (I wish for an adventure...). Dostaniemy w ten sposób 
pergamin, z którego możemy dowiedzieć się o pewnym gon- 
gu, a jedyny trop prowadzi do gospody Delosara. No to w dro- 
ge! 





Karczma znajduje się dość daleko na południowym wschodzie, 
przed jej drzwiami zaczepi nas pijaczyna Vittorio. Poprosi on 
nas o pomoc w odzyskaniu długu od Denisa, który jest w ta- 
wernie - hm, nie wiem, czy jest to przygoda na miarę naszych 
wymagań, ale cóż - obiecujemy pomoc i wchodzimy do środ- 
ka. Po dłuższej rozmowie Denisa z Vittoriem wychodzi na jaw, 
że nasz pijaczek nie dostał pieniędzy, bo przepił gong matki 
Denisa (jak on mógł o tym zapomnieć). Jedyne wyjście z tej 
impasowej sytuacji to odzyskać instrument i właśnie o to po- 
prosi nas Vittorio. Wyjaśni ma, iż sprzedał go handlarzowi o 
imieniu Roger. No i jak, pomożemy pijaczynie? W drogę! 





Schodzimy do kanałów, Roger znajduje się na południe od cen- 
trum mapy. Wyjawi nam, iż Gong nie jest już w jego posiadaniu 
(wcześniej należy zabić dla niego morskiego trolla, ale to zada- 
nie wykonaliśmy już wcześniej z przy okazji walki z kultem Nie- 
widzącego Oka) - sprzedał go szamanowi o imieniu Grae. Ozna- 
cza to, że czeka nas dość długa wycieczka w pobliże miasta 
Trademeet, a dokładnie do Gaju Druidów. 





Podążamy na zachód, po długim marszu dotrzemy w pobliże 
groty trolli - przed wejściem do niej natrafimy na interesującego 
nas szamana. Bydlak o dobrych manierach chyba nigdy w życiu 
nie słyszał - prawie natychmiast nas zaatakuje, oczywiście my 
nie pozostaniemy bierni. Śmiertelnie ranny troll w zamian za 
darowanie życia wyjawi, gdzie znajduje się gong - posiada go 
jeden z magów mieszkających w pobliżu. Oznacza to kolejną 
wycieczkę, tym razem na północny wschód (aż do samego na- 
rożnika). Wchodzimy do wieży ogrów. Drush, jak na maga przy- 
stało, jest o wiele bardziej cywilizowany - spokojnie możemy z 
nim porozmawiać. Zgodzi się oddać nam gong w zamian za 
różdżkę mrozu (Wand of Frost) - wystarczy dobić targu (w ten 
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sposób zarobimy 12 250 punktów doświadczenia). Jeśli nie 
posiadacie różdżki, to cóż - pozostaje wam zabić maga i ode- 
brać gong lub wyruszyć do miasta i zakupić interesujący Dru- 
sha przedmiot. Tak czy inaczej, zdobywamy mocno sfatygowa- 
ny instrument (ach ten zapach!) i wracamy do miasta. 


Bez ociągania udajemy się do tawerny Delosara i oddajemy 
gong Denisowi. Wszyscy będą szczęśliwi, a jako nagrodę otrzy- 
mamy Boomerang Dagger +2 i 1500 sztuk złota. I to by było 
wszystko, Warto poświęcić jeszcze parę słów zaklęciu Limited 
Wish, oprócz przygody, którą przeżyliśmy, możemy uzyskać 
jeszcze kilka innych ciekawych rzeczy - z życzeń jednorazo- 
wych warto prosić o "chciałbym być bogaty (I wish to be rich)” 
- otrzymamy 2000 sztuk złota, trochę klejnotów, "życzę sobie 
potężny magiczny przedmiot (lwish for a powerful magical item)” 
- dostaniemy pełną zbroję +2, i "chciałbym widzieć wszystko... 
(lwish to see all)” - dostaniemy okulary pozwalające 3x dzien- 
nie identyfikować magiczne przedmioty. Z życzeń wielokrotne- 
go użytku przydatne mogą okazać się "chciałbym, aby cała 
moja grupa została wyleczona (I wish for my entire party to be 
healed)” - leczy naszych bohaterów, i "Chciałbym, aby moja 
grupa była nie do zranienia (I wish to make my party invulnera- 
ble)” - rzuca na grupę zaklęcie Globes of Invulnerability. Uwa- 
żajcie, aby osoba prosząca miała jak największy poziom wie- 
dzy, inaczej dżin spełni nasze życzenie dokładnie odwrotnie! 
Opuszczamy miasto Athkatla, nie powrócimy tu już nigdy wię- 
cej (przed wyjściem możecie udać się do Slumsów do kuli sfer, 
aby odebrać od naszego ucznia zestaw magicznych napoi, które 
dla nas przygotował). Jak już pewnie zauważyliście po wyjściu 
z Underdark, na naszej mapie świata pojawiły się trzy nowe 
lokacje - pora zbadać każdą z nich. 





To jakieś nieporozumienie - w pobliżu nie ma absolutnie nic 
godnego uwagi! Nawet 1 złotej monety! Z nudów możecie ubić 
kilka wilkołaków i tyle. Strata czasu - zobaczymy, jak będzie 
dalej. 





Tu będzie nieco ciekawiej - na południu odnajdziemy grobo- 
wiec, a w nim losowe przedmioty (nic szczególnie cennego - 
parę pergaminów z czarami i kosztowności). Na południowym 
wschodzie natkniemy się na grupę poszukiwaczy przygód - na- 
tychmiast rozpocznie się walka. Nie próbujcie przypadkiem ich 
zlekceważyć - są oni niezwykle silni, a ich mag (wart 15 000 
punktów doświadczenia) niczym liszy dysponuje zaklęciem za- 
trzymującym czas! Proponuję wezwać kilka potworów do po- 
mocy, a na górkę, gdzie stoją siły wroga, natychmiast rzucić 
zaklęcia zapalającej chmury, Abi-Dabzim's Horrid czy też kule 
ognia. Przy zwłokach bohaterów natrafimy na przeciętne przed- 
mioty posiadające współczynniki +1 i +2. Na południowym za- 
chodzie można natrafić na dość liczną grupę Vampire Mistów 
w różnych odmianach (w tym zabójcze purpurowe śmierci), i to 
już koniec atrakcji. Podążamy do kolejnej lokacji. 





Nareszcie jakaś większa plansza! Podążamy na wschód, odbi- 
jając na południe - eliminujemy grupę wilkołaków i skręcamy 
na południowy zachód. Po chwili marszu natrafimy na purpu- 
rową śmierć, natychmiast ją ubijając. Wchodzimy na pień zwa- 
lonego drzewa (to się nazywa drzewo, a nie jakieś choinki, któ- 
re rosną w naszych lasach ;-) i wciąż udajemy się na zachód - 
grupa gnolli, pantera i wampirze mgły mogą zagrodzić nam 
drogę. Na południu natrafimy na kilka Wywem wraz z ich czci- 
cielami (możecie ich ubić, ot tak dla samej przyjemności ;-), 
wracamy na olbrzymie zwalone drzewo i po pniu posuwamy 
się na północny zachód, eliminując po drodze kolejnych prze- 
ciwników. Przechodzimy na nieco mniejszy pień i dzięki niemu 
udajemy się na zachód - bardzo szybko napotkamy żywego 
człowieka i to nawet naszego znajomego z pierwszej części 
Baludura - Corana. Poprosi on nas o pomoc w odbiciu swojej 














ukochanej - Safany, która została schwytana przez wilkołaki. 
Brzmi to trochę podejrzenie, ale przecież nie wypada odmówić. 
Możecie przeszukać pobliski dom (wcześniej w ścianie mała 
skrytka), choć w środku czeka nas dość trudna potyczka z grupą 
mglistych wampirów (3x purpurowa śmierć, 4x mglisty horror). 
W trzech szafkach w sali na północy (trzy pułapki) natrafimy na 
przeważnie niezłej jakości pociski. W głównej sali, w beczce, 
skrzynce i na półce natrafimy na sporą ilość mikstur leczących 
rany. Wychodzimy i podążamy do północno-wschodniego na- 
rożnika mapy, gdzie znajduje się obóz wilkolaków. Z godnie z 
oczekiwaniami, napotkamy tam Safanę w towarzystwie wilko- 
laka Lanfeara. Dość szybko wyjdzie na jaw, iż jest to pułapka! 
W wyniku kłótni (hmn, dość ciekawej) Lanafear zabije Safanę, 





ulatwiając nam nieco zadanie. Do wyeliminowania pozostało 
jeszcze 6 wilkołaków - możecie spróbować obronić Corana 
(praktycznie niewykonalne). Przy zwłokach nie odnajdziemy nic 
godnego uwagi. Przed opuszczeniem lasu proponuję jeszcze 
małą wycieczkę. Udajemy się na główne drzewo leżące w cen- 
trum mapy i po jego pniu podążamy na południowe. Tu prze- 
chodzimy na kolejny pień i po krótkim marszu w kierunku połu- 
dniowo-wschodnim znajdujemy się w pozornie niedostępnej 
części lasu. Odbijamy na północ (eliminując po drodze prze- 
Giwników) - naszym oczom ukażą się drzwi! Wchodzimy do środ- 
ka. W jaskini, w jeziorku odnajdziemy Mana Bow +4 (20% od- 
porności na magię) - uwaga na pułapkę, za chwile grota wypel- 
ni się grupą Kuo-Toa! Po ich ubiciu wychodzimy na powierzch- 
nię - to już koniec naszej wycieczki. Najwyższa pora dostarczyć 
królowi elfów przedmiot, którego tak bardzo potrzebuje. 
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Elhana odnajdziemy oczywiście w namiocie w centrum mapy - 
zwracamy mu latarnię, a ciągnąc za język, dowiemy się kilku 
nowych wiadomości dotyczących przeszłości Irenicusa i Boh- 
di. Wyczerpujących informacji na ten temat ma dostarczyć nam 
kapłanka Demina w mieście elfów. Już nie mogę się doczekać! 
Zostaniemy ponownie teleportowani do lasu Tethir, jednak z po- 
mocą latarni król otworzy wejście do jednego z drzew! Każdy z 
naszych herosów zdobędzie 74 500 (|) punktów doświadcze- 
nia, co pozwoli awansować Imoen na kolejny poziom, dzięki 
czemu będzie mogła zapamiętać kolejne zaklęcie czwartego i 
piątego poziomu. Na co jeszcze czekacie? Nigdy nie marzyli- 
ście o tym, aby dostać się do miasta elfów? Teraz mamy oka- 
zję! 
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Miasto jest w trakcie oblężenia, wszędzie toczą się walki - oczy- 
wiście to robota Irenicusa. Elhan poprosi nas o odnalezienie 
kapłanki Deminy lub królowej Ellesime - one powinny wiedzieć, 
jak pokonać Irenicusa. W tym czasie król zajmie się walką z 
najeźdźcami i ewakuacją pozostałych przy życiu elfów. Podą: 
żamy na północ i wchodzimy do pierwszego budynku - w środ- 
ku natrafimy na grupę golemów (2x kamienne, 1x gliniany) ata- 
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kującą bezbronne elfy - oczywiście nie będziemy przyglądać 
się bezczynnie i ubijamy gady. Wdzięczne elfy poinformują nas, 
gdzie mieszka kapłanka Demina. Z prawej strony natrafimy na 
szafkę i dwie pułki, w których odnajdziemy kamienny róg (po- 
trzebny dużo później), Cloak of Elvenkind (+50% do ukrywania 
się w cieniu) i sporą ilość amunicji. Wychodzimy, wracamy na 
południe i tym razem podążamy na zachód. W pobliżu kolejne- 
go domu musimy stawić czoło następnym golemom (dwa ka- 
mienne i jeden adamanitowy, wart 25 000 punktów doświad. 
czenia). Na dachu odnajdziemy grupkę wystraszonych dzieci - 
odsyłamy je do Elhana. Na południu grupa elfów stawia opór 
napierającym trollom - możecie im pomóc, a później odbijamy 
na południowy zachód, docierając do kolejnego z budynków. 
Zaczniemy od sprawdzenia, co znaj- 
duje się na pierwszym piętrze. Z le- 
wej strony natrafimy na zaklęcie Time 
Stop (nie ma sensu się go uczyć, bo 
nasz mag nie awansuje na odpo- 
wiedni poziom, by móc rzucać cza- 
ry dziewiątego poziomu. Zachowaj- 
cie pergamin, przyda się w finałowej 
walce) i Elven Priest Stone. W szaf- 
kach po prawej znajduje się trochę 
złota. Wychodzimy i udajemy się 
zbadać pomieszczenie położone na 
parterze. W szafce przed nami od- 
najdziemy zaklęcie Meteor Swarm, 
a z prawej strony umieszczone jest 
dziwne pudełko z zagadkami. Pra- 
widłowe odpowiedzi wypisane są na 
kamieniu, który znaleźliśmy na gó- 
rze. Po kolei należy wciskać: runę 
Corellan Lotharian, symbol Rilifane 
(Symbol of Rillifane), elfi symbol 
wody (elven Symbol of Water), runę 
oznaczającą drzewo życia (Rune that denotes the Tree of Life) - 
w nagrodę będziemy mogli zabrać naszyjnik z symbolem Rill- 
fane (do czego będzie on nam potrzebny, dowiecie się za chwil- 
kę). Opuszczamy budynek i podążamy na zachód - grupka el- 
fów zmaga się z trzema szkieletowymi wojownikami. Odbijamy 
na północny zachód do domu kapłanki Deminy - przed wej- 
ściem czeka nas trudna potyczka z demonem i magiem (znają- 
cym większość zaklęć dziewiątego poziomu - uwaga na Mete- 
or Swarm i przywołanie kolejnego demona). Jak zwykle odpo- 
wiednio się przygotowujemy i do pomocy wzywamy kilka mie- 
czy Mordenkaina. Po ubiciu strażników wchodzimy do środka. 
I tu kolejna potyczka: 3 Rakshasa atakują kapłankę - należy się 
bardzo spieszyć, inaczej szybko padnie ona martwa! Po opa- 
nowaniu sytuacji Demina opowie nam historię o poprzednich 
losach Irenicusa - nareszcie wiemy, z kim i dlaczego walczymy! 
Dowiemy się również, jak opanować sytuację w mieście i poko- 
nać najeźdźców - należy zbudzić strażników lasu. Do tego celu 
potrzebne nam będą trzy artefakty Rilifane - symbol (który już 
mamy!), miecz księżycowy i puchar. Pora wyruszyć na poszu- 
kiwania, przed wyjściem nie zapomnijcie przeszukać zwłok Rak- 
shasy - przy jednym z nich odejdziemy Girdle of Stone Giant 
Strength (zwiększające silę do 20), a na półce za Deminą zwój 
z czarem Absolute Immunity. Udajemy się na zachód i odbija- 
my na pólnoc - przed kolejnym z budynków natrafimy na grup- 
kę elfów walczących z golemami (1 żelazny, 2 kamienne, 1 pia- 
skowy). Jeśli się pospieszycie, to za ich uratowanie otrzymamy 
13 000 punktów doświadczenia. Wchodzimy do domu. W biur- 
ku z lewej strony odnajdziemy kamienną harię (stanowi kom- 
plet z rogiem, który znaleźliśmy wcześniej), w szafkach po pra- 
wej stronie nie ma nic godnego uwagi. Wychodzimy, udajemy 
się na północny zachód i przechodzimy na małą polanę. Za 
chwilę czeka nas kolejna z serii trudnych potyczek. Tym razem 
naszym przeciwnikiem będzie Czarny Smok Nizidramaniiyt (kur- 
czę, co za imię, nazwę tak syna ;-). Nie wdajcie się z nim w 
żadne interesy - i tak nie odda nam pucharu, a jedynie stracimy 
nasze wyposażenie. Czas zabrać bestii to, co do niej nie należy 
- nasza drużyna jest już na tyle doświadczona, że nie powinno 
być większych problemów. Tradycyjnie najlepszym zaklęciem 
okaże się Abi-Dabzim's Horrid, choć błyskawice i magiczne 
pociski radzą sobie także dość nieźle. Przy ciele potwora (wart 
52 000 punktów doświadczenia) odnajdziemy interesujący nas 
złoty kielich życia, sporą ilość kosztowności i Bladesinger Cha- 
in +4 (klasa pancerza 1). Powracamy do miasta elfów i podą- 
żając na południowy wchód, wchodzimy do Domu Księżyca. 
Jeden z elfów zabawi się w kamikadze, poświęcając swoje życie, 
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by pokonać de- 
mona - miło ;-) 
z jego strony - w ten 
sposób bez żadnych pro- 
blemów zdobędziemy księży- 
cowy miecz. W szafce natrafimy na 
Boots of Elvenkind (+30% do ciche- 
go poruszania się), a tuż obok zwój z za- 
klęciem Gate. Posiadamy już wszystkie ar- 
tefakty - pora udać się do świątyni Rillifane, która 
znajduje się dość daleko we wschodniej części 
miasta. Wcześniej możecie podążyć w kierunku 
zamku i pomóc elfom w walce z demonem (26 000), 
a także wyleczyć nasze rany u jednej z elfek. Przed 
świątynią czeka na nas niezwykle silny komitet powi- 
talny złożony z grupy Rakshasy (6 sztuk). Batalia bę- 
dzie niezwykle trudna, trudniejsza od potyczki ze smo- 
kiem! Koniecznie przyzywamy jak najwięcej potworów, 
puszczając ich jako pierwsze uderzenie. Naszych bo- 
haterów trzymamy z dala od centrum walki (Rakshasa 
szybko rozpylą zabójczą chmurę) i przechodzimy do 
ataku z dystansu - początkowo za pomocą strzał i 
zaklęcia Abi-Dabzim's Horrid (bo nie wyrządzi ona 
krzywdy naszym potworom), później (gdy już nasze 
"mięso armatnie” zostanie wyeliminowane) waląc ku- 
lami ognia i wszystkim, co tam jeszcze macie |-). 
Wchodzimy do świątyni. Kurczę, pomału robi się to 
denerwujące - kolejna walka, W sali przebywa mag 
Suneer, demon Glabrezu, żelazny golem i kolej- 
ny Rakshasa - mogą być problemy, których na 
szczęście da się uniknąć - wystarczy szybko pod- 
biec do ołtarza i położyć na nim zabrane przez 
nas artefakty Rillifane (symbol, miecz i puchar), 
W ten oto sposób przebudzi się wysłannik Rilli 
fane, który, wściekły, że świątynia została splą- 
drowana, natychmiast zabije wszystkich na- 
szych wrogów. Nasi herosi otrzymają po 65 
000 punktów doświadczenia, a przywołane 
duchy lasu niezwykle szybko opanują sytu- 
ację w mieście, ubijając wszystkich napastni- 
ków. Dowiemy się o planach Irenicusa - by- 
dlak wysysa energię z drzewa życia, chcąc 
stać się bogiem! Niestety, musimy rozprawić 
się z nim osobiście - wysłannik Rillifane poda- 
ruje nam jedynie Staff of the Woodlands +4 
(chyba najlepsza laska dla druida - +3 do kla- 
Sy pancerza, oswajanie zwierząt i przyzywanie 
Shambling Mound) i radę, aby odnaleźć kró- 
lową Ellesime. Opuszczamy świątynię. Przed 
wejściem pojawiła się elfka Reirra - sprzedaw- 
czyni przedmiotów. Niestety, w jej ofercie nie od- 
nalazłem nic szczególnie przydatnego ;-(. Propo- 
nuje niezwykle wysokie ceny za nasze przedmio- 
ty - i co ztego, złoto w tej grze nie będzie nam już 
potrzebne (chyba że zdecydujecie się na powrót 
do miasta Athkatla). Udajemy się do zamku! W pierw- 
szej z sal natrafimy na piękne drzewo. Warto zatrzy 
mać się na chwilę i zerwać z niego wszystkie orzechy 
(kliknąć 3%). Idąc dalej, wejdziemy do komnaty z cu- 
downym wodospadem - Elf, dekorator wnętrz powi- 
nien dostać nagrodę - tu jest po prostu prześlicznie! 
Z lewej strony znajdują się dwie kamienne statuy, w 
których brakuje jakichś elementów - wkładamy im w 
ręce kamienny róg i harię, które znaleźliśmy wcze- 
śniej - zarobimy 6000 punktów doświadczenia, 
woda przestanie płynąć, odsłaniając wejście do 
podziemi. Teraz pozostaje nam już tylko rozmo- 
wa z ekipą naszych bohaterów - oczywiście 
wszyscy zgodzą się nam dalej towarzyszyć - 
wchodzimy. Natychmiast przemówi do nas 
królowa Ellesime, wyjaśniając, że zanim bę- 
dziemy mogli dobrać się do skóry Ireni- 
cusa, musimy zabić trzy olbrzymie pa- 
sożyty wysysające energię z drze- 
wa życia. Dzięki orzechom, któ- 
re zerwaliśmy po wejściu 
do pałacu, będziemy 
mogli dość szyb- 
ko komfor- 
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towo prze- 

mieszczać się po 

gałęziach drzewa, wy- 

pełnią one bowiem puste 

przestrzenie. Czas udać się na 

poszukiwania - podążamy na zachód. 

Korzystamy (automatycznie) z pierwsze- 

go orzecha i po dość długim marszu natrafia- 

my na pierwszego z pasożytów. W momencie 

gdy spróbujemy go zabić, pojawią się dwa chro- 

niące go żywiołaki ziemi (warte 6000) - nie będzie 

absolutnie żadnych problemów. Po ich wyeliminowa- 

niu ubijamy pasożyta i odbijamy na południe (korzy- 

stając z kolejnego orzecha). Przed nami następny pa- 

sożył i identyczny scenariusz, tym razem jako ochrona 

pojawią się dwa żywiołaki powietrza (7000). Oznacza to, 

że pozostał nam już tylko jeden pasożyt - po raz drugi 

przemówi do nas Ellesime, prosząc, abyśmy się pospie- 

szyli. Podążamy na południowy wschód (przechodząc 

obok wysysającego energię Irenicusa - nie możemy mu 

nic zrobić) i korzystając z kolejnego orzecha, odbija- 

my na wschód. Przed nami ostatni pasożyt - bronić 

go będą dwa żywiołaki ognia (6000). Tuż po zabiciu 

pijawki przeniesieni zostaniemy do miejsca, w któ- 

rym przebywa Irenicus, i rozpocznie się batalia! 

Istnieje wiele strategii walki z naszym najsilniej- 

szym nieprzyjacielem - nie będzie to zadanie pro- 

ste, dlatego przedstawię jedną z nich. Przed za- 

biciem ostatniego z pasożytów przywołujemy 

do pomocy klika Nishruu (lub lepiej Hakeasha- 

rów) i ustawiamy ich w pobliżu miejsca, gdzie 

przebywa Irenicus. Gdy rozpocznie się wal- 

ka, drużynę wycofujemy na bezpieczną od- 

ległość (poza pole bitwy), posyłając do boju 

nasze potwory - znakomicie poradzą sobie 

w walce z magiem. Jeśli nie uda się im go 

zabić, to przynajmniej zmuszą go do wyko- 

rzystania większości silniejszych zaklęć. Te- 

raz albo przywołujemy kolejne potwory, 

puszczając je go boju, albo atakujemy cała 

naszą grupą, własnoręcznie pozbawiając 

życia znienawidzonego wroga. Jeśli zginie 

któraś z naszych postaci, nie traćcie czasu 

najej wskrzeszanie, zbierając jedynie wszyst 

kie pozostawione przedmioty (koniecznie 

zróbcie to podczas walki z Irenicusem - póź- 

niej nie będzie na to czasu). To jeszcze nie 
koniec - witajcie w piekle! 


A miało być tak pięknie! Nasza dusza, zamiast 
powrócić do ciała, wciągnęła nas wprost do pie- 

kła. (Protestuję! Po tych wszystkich dobrych 
uczynkach, które wykonaliśmy w czasie naszej 
przygody, powinniśmy trafić do nieba. ;-) Wraz z 
nami umarła cała nasza drużyna! Cóż, skoro już tu 
jesteśmy, to chyba trzeba poszukać sobie jakiegoś 
wygodnego kamienia, na którym spędzimy resztę, 
hm, życia ;-). Albo odszukamy Irenicusa i odbierze- 
my mu pozostałości naszej duszy - wybór należy do 
was ;-). W grocie, w której przebywamy, znajdują się 
olbrzymie wrota opieczętowane pięcioma oczami - 
w żaden sposób nie możemy ich otworzyć. Odbija- 
my na zachód i schodzimy schodami do pierwszej 

z jaskiń. Natrafimy tu na naszego dobrego znajo- 
mego - upiora Sarevoka. A więc to tutaj wylądo- 
wał on po bęckach, jakie mu sprawiliśmy w 
pierwszej części wrót Baldura - miejsce ade- 
kwatne do jego osoby ;-). Wyjaśni nam, że 
do otworzenia wrót, na które przed chwilą 
natrafiliśmy, potrzebnych jest 5 łez Bha- 
ala, a on posiada jedną z nich. Sa- 
revok spróbuje nas sprowoko- 
wać do walki - proponuję aż 
do samego końca 
zachować 
spokój - 


potyczki wprawdzie nie unikniemy, jednakże udowodnimy so- 
bie, że nie musimy przemieniać się w wysłannika Bhaala. Przy 
tej okazji warto wspomnieć, że przy odzyskiwaniu każdej z lez 
Bhaala czeka nas wybór między dobrem a złem (w tym przy- 
padku złem było podjęcie wyzwania Sarevoka). Na koniec, w 
zależności od naszych wyborów, nasz główny bohater otrzyma 
potężne bonusy. Wszystkich, którzy choć raz wybiorą ścieżkę 
zła ostrzegam, że zmieni to charakter naszej postaci na zły. Tyle 
tytulem wyjaśnień, pora ubić przeciwnika. Najłatwiej jest przy- 





wołać do pomocy miecz Mordenkaina - 
a gdy nasz wróg zajmie się walką z nim, 
atakować całą drużyną. Za ubicie łobu- 
za otrzymamy 20 000 punktów doświad- 
czenia i pierwszą łzę, Wracamy do głów- 
nej jaskini i tym razem schodzimy do gro- 
ty położonej na południowym zachodzie. 
Natychmiast napotkamy demona o imie- 
niu Chciwość (Greed). Może was to zdzi- 
wi, ale podaruje nam on znakomity miecz 
Blackrazor (+3 i bardzo dużo wspania- 
tych modyfikatorów). W dalszej części 
groty natrafimy na geniusza. Z zagadki, 
którą nam zada, wynika, że posiada on 
kolejną łzę, a miecz, który podarował 
nam demon, jest do niej kluczem. I tu 
stajemy przed wyborem: albo zabijamy 
mieczem geniusza (11 000, ścieżka zła), 
albo go mu dajemy (w myśl zasady 
"łatwo przyszło, łatwo poszło” - 20 000 
ścieżka dobra). Do odnalezienia pozostają nam już tylko 3 łzy - 
wracamy do głównej jaskini, podążając do groty położonej na 
południu. Tu przywita nas demon nazwany Egoizmem (Selfish), 
natychmiast obezwładniając jednego z członków naszej druży- 
ny. Przed nami wybór - albo przejdziemy przez drzwi znajdują- 
ce się z lewej strony, poświęcając część siebie (kolejno: 2 punkty 
życia, 1 punkt zręczności i trochę punktów doświadczenia, ścież- 
ka dobra), albo przez drzwi położone po prawej stronie - po- 
święcając życie naszego współtowarzysza (Ścieżka zła). Oczy- 
wiście wybieramy te z lewej strony. Zawiedziony demon wręczy 
nam kolejną Izę, a na kamieniu odnajdziemy trochę złota i elik- 
siry leczące rany. Wracamy do głównej jaskini i tym razem scho- 
dzimy do groty położonej na południowym wschodzie. Przywi- 
ta nas kolejny demon, tym razem o nazwie Strach (Fear). Opo- 
wie nam, że tuż obok znajdują się potężne potwory, które pożrą 
nas żywcem, i zaproponuje płaszcz ze skóry nimf pozwalający 
stawić im czoło. Nas jednak nie jest tak łatwo zniechęcić - od- 
mawiamy prezentu: ścieżka dobra (przyjęcie oznacza wybra- 
nie ścieżki zła). Przed nami dwie drogi - korzystając z południo- 
wej, natrafimy na skrzynię (uwaga pułapka), w której znajdują 
się magiczne mikstury (leczące rany, chroniące przed ranami i 
podnoszące siłę do 22), jednakże po wejściu do groty nasze 
postacie wpadną w panikę (przyda się zaklęcie Remove Fear)! 
W przejściu północnym natkniemy się na 3 starsze kule (14 
000) i dwa gauthy (9000) - tu walka przebiega podobnie jak w 
mieście beholderów - jeśli posiadacie Cloak of Mirroring, to nie 
będzie żadnych problemów z ich wyeliminowaniem. Na końcu 
groty znajduje się czerwony kryształ, z którego wydobędziemy 
przedostatnią łzę, Wracamy do głównej jaskini i udajemy się do 
ostatniej już groty na wschodzie. Zgodnie z oczekiwaniami na- 


potkamy demona - Dumę (Pride). Po dłuższej przemowie wyja- 
śni nam, iż (zę posiada potężny potwór znajdujący się za nim, 
którego musimy zabić (Ścieżka zła). Jeśli zaczniecie zadawać 
olbrzymią liczbę pytań dotyczącą naszego przeciwnika (Kim 
jest? Dlaczego zasługuje na śmierć? itd.) demon zrezygnuje i 
Czerwony Smok (bo to on okaże się naszym potworem) odda 
nam łzę bez walki (Ścieżka dobra). Wracamy do głównej jaskini 
i zaczynamy otwierać wrota. Czas otrzymać premię za zdoby- 
cie 5 łez, kolejno będą to: +1 do wiedzy i charyzmy, +2 do 
rzutów obronnych, +10 odporności na 
magię, odpomość na rodzaje broni po- 
siadające +1 i mniej, +20% odporno- 
ści na ogień, zimno i błyskawice. Jeśli 
wybieraliście ścieżkę zła, to kolejno 
można otrzymać: +2 do siły, + 15 punk- 
tów życia, +2 do klasy pancerza, +2 
do żywotności, 200 000 punktów do- 
świadczenia. Wrota otworzą się z hu- 
kiem i przed nami stanie Irenicus. Za 
chwilę rozpocznie się finałowa bitwa - 
mag przemieni się w wysłannika Bha- 
ala, a do pomocy przywoła 4 potężne 
demony - jednakże co to dla nas ;-). 
Przed potyczką (otworzeniem wrót) 
oczywiście należy się przygotować, 
przywołać potwory itd. Podczas walki 
zacznijcie od ubicia demonów, Irenicu- 
sa pozostawiając sobie na sam koniec. 
Nie zapomnijcie wykorzystać pergami- 





nów z zaklęciami dziewiątego poziomu (wspaniałe zatrzyma- 
nie czasu). W razie problemów uciekajcie na południe, ubijcie 
demony, poczekajcie, aż przestaną działać zaklęcia ochronne 
Irenicusa i posyłając regularnie potwory, ubijcie gada! Choć 
oczywiście największa przyjemność jest wtedy, gdy zrobi się to 
własnoręcznie ;-). Tu jeszcze jedna mała uwaga - jeśli nie mo- 
żecie zabić Irenicusa (bitwa zacznie się, zanim mag przywoła 
demony - tuż po dialogu wygłoszonym przez Valygra), to jest to 
wina buga (którą posiadają wszystkie wersje angielskie!) -po- 
trzebny jest patch, który można ściągnąć ze strony producenta 
www.interplay.com (wielkość 9 Mb). Teraz pozostaje nam już 
tylko odzyskać naszą duszę, powrócić do życia i wysłuchać 
przemówienia królowej Ellesime - jesteśmy bohaterami! Który 
to już raz...;-). Serdecznie gratuluję wszystkim, którzy dobrnęli 
do końca gry, wykonując po drodze wszystkie poboczne, wy- 
mienione w solucji zadania - należycie do elity! Oznacza to rów- 
nież, że przy Wrotach Baldura spędziliście ok. 300 godzin, co 
odpowiada średnio obejrzeniu 200 filmów (!), przeczytaniu 60 
książek (!), trzem miesiącom spędzonym w szkole (!) czy też 
43 nocom snu ;-). Zresztą, sama solucja do Wrót Baldura zajęła 
tyle co krótka książka! No, ale chyba było warto ;-)? Na koniec 
proponuję zachować stan gry z zapisaną naszą drużyną - bę- 
dzie można ją wykorzystać w zbliżającej się olbrzymimi kroka- 
mi grze NeverWinter Nights. No i nie oddalajcie się zbytnio od 
komputera - już niedługo kolejna gra z serii - dodatek do Ice- 
wind Dale o podtytule Heart of Winter. Raz jeszcze dziękuję za 
spędzone wspólnie trzy miesiące... i pozostańcie czujni! 


Artur Okoń 
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No dobrze, to tyle tytułem wstępu. Czas przejść do esencji. Jak 
zapewne pamiętacie, miesiąc temu rzuciłem dwa tematy do roz- 
ważań. Pierwszy - bardziej humorystyczny, o waszej ulubionej 
rasie i jej przewagach nad każdą inna, oraz drugi (z nagrodami 
niespodziankami) traktujący o RPG online, sięgający dużo dalej 
- w przyszłość naszego ulubionego gatunku gier. Dlatego, żeby 
troszkę podgrzać atmosferę, dziś przeczytacie moje zdanie na 
ten temat. Za dwa miesiące, jak dobrze pójdzie, będziecie czy- 
tali własne spostrzeżenia (no chyba że nic nie napiszecie, wtedy 
nagrody dostaną inni (swoją drogą fajne są te nagrody ;)). 


Czy tryb gry online jest przyszłością naszego ulubionego gatun- 
ku? Moim zdaniem, niewąfpliwie tak. W tej chwili, generalnie na 
scenie gier widzimy dość odważną tendencję odchodzenia od 
trybów gry pojedynczej w tryb gry z innymi ludźmi przy pomocy 
Intemetu. Ładnie to widać na przykładzie starego poczciwego 
Quake'a, którego dwie pierwsze części oferowały nam zarówno 
tryby single, jak i multiplayer. Natomiast trzecia część była prze- 
znaczona w zasadzie tylko do gry wieloosobowej. W świecie 
GRPG mamy do czynienie dokładnie z takim samym kierunkiem 
rozwoju. Oczywiście tu sprawa nie jest już tak prosta, jak w przy- 
padku strzelanek FPP gdzie praktycznie wszystko jedno do kogo 
strzelamy: czy do postaci sterowanej przez komputer, czy może 
do żywego człowieka. Podejmując się udostępnienia gry multi- 
player, twórcy RPG mają nie lada orzech do zgryzienia. Jak już 
to wiele razy powtarzałem, istotą RPG jest przygoda i gra musi 
być na tyle dobrze zrobiona, by właśnie chęć współpracy krzy- 
żowała ze sobą drogi poszczególnych graczy, a nie tylko chęć 
dokopania bliźniemu. Niestety, nie wszystkim producentom udaje 
się stworzyć na tyle ciekawą fabułę, by gracze (z reguły krwawe 
bestie) zapominali o swoich morderczych zapędach na rzecz 
przygody. Za przykład mogą posłużyć tu obie części Diablo, 
gdzie fabuła została praktycznie zredukowana do zera. Te 21 
questów, jakie oferuje nam Diablo 2 to przecież w istocie jeno 
przykrywka, aby nikt nie mówił, że jest to jedynie zręcznościów- 
ka (choć i tak mówia). No ale co jest istotą gry w Diablo na 
Battle.necie? Odpowiedź jest bardzo prosta. Wystarczy jedynie 
wejść na dowolny kanał i krzyknąć "Duel ?”. Od razu zgłosi się 
dzika horda mająca ochotę na nasze uszko (wiedzieć wam na- 
leży, że gdy zostaniecie zabici przez jakiegoś gracza, to jako 
dowód swego czynu dostaje on właśnie wasze ucho). Tak... 
esencją tej gry jest walka - nie przygoda, a zwykła krwawa jatka. 


Oczywiście tak jest nie tylko w przypadku Diablo. Pamiętacie 
jeszcze Noxa? Tam też były specjalne areny, na których w trybie 
multiplayer walczyło się z żywymi przeciwnikami. Niby to za- 
wsze jakieś urozmaicenie, ale przecież nie o to w gruncie rzeczy 
w RPG chodzi. Pod tym względem nawet Revenant był bardzo 
podobny do Noxa. Cztery postacie, arena i walka. Nawet ostat- 
nio, przeglądając strony poświęcone Baldur's Gate 2, docho- 
dzę do wniosku, że itam syndrom "naparzania się” obficie zbie- 
ra swoje żniwo (wystarczy zajrzeć do ksiąg gości i co nieco po- 
czytać). Ludzie przechwalają się tylko, czyja postać jest bardziej 
zabójcza. Zastanawiając się nad tym niezwykle intrygującym zja- 
wiskiem (bo wychodzi na to, że gracze, zamiast grać razem, 
wolą ze sobą walczyć), doszedłem do jednego wniosku. Tajem- 
nicą tego jest, moim zdaniem, najzwyklejsza "nuda", ot co. To 
właśnie główny powód, dla którego zawodnicy nie grają razem. 
Wiecie, co jest tego przyczyną? Jak dla mnie przysłowiowy 
gwóźdź to pazerność twórców ger. Robią jakąś fabułę dla gry. 
Potem, aby gra była na czasie, dodają jej tryb "multiplayer", albo 
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ograniczający się do przedstawienia tej samej 
historii co w trybie pojedynczego gracza, albo też dają areny i bij 
się człowieku, z kim chcesz. Później szumnie chwałą się, że ich 
gra ma rozbudowany tryb multiplayer. Tak... to zdaje egzamin 
przez pierwsze pół roku. Zaobserwowałem to na przykładzie 
Diablo 2. Na początku było fajnie. Razem z kumplami przecho- 
dziiśmy quest po queście, walczyliśmy z hordami sługusów Dia- 
blo i zdobywaliśmy potężne artefakty. Potem, jak już się przeszło 
Diablo, grało się tylko po to, by zdobyć doświadczenie. Dalej 
zaś, gdy i to zaczęło być nudne, przeszliśmy do walki. Wojny 
międzyklanowe, kłótnie i inne tego typu ekscesy są obecnie na 
porządku dziennym - cóż, takie życie niestety... 


Dlatego odpowiedź na z pozoru oczywiste pytanie - "czy online 
jest przyszłością RPG?” - wcale nie jest taka prosta. RPG które 
chce uchodzić za grę online, musi być grą naprawdę przezna 
czoną do zabawy w sieci. A to niestety pociąga za sobą niemoż- 
ność stworzenia odpowiedniego trybu single player. Wyjątkiem 
może okazać się Neverwinter Nights, ale o nim później. Oczywi- 
ście są gry przeznaczone tylko do trybu online - takie jak choćby 
Ultima Online, wszelkiego rodzaju MUD>y, czy testowany obec- 
nie (przez parę najbliższych miesięcy jest to gra całkowicie dar- 
mowa!) przez Koreańczyków (w grze możemy obejrzeć kilka 
modeli daewoo ;)) Redmoon (gdyby ktoś chciał spróbować 
swych sił, niech odwiedzi www.redmoononline.com). Niestety, 
populamość takich gier nie jest zbyt duża, bo nie wszyscy jesz- 
cze mają sensowny dostęp do Intemetu. Co za tym idzie, grono 
potencjalnych odbiorców drastycznie się zmniejsza, aż w końcu 
taka gra może się po prostu okazać nieopłacalna. Największą 
zaletą tego rodzaju RPG jest świat, w którym się znajdujesz - nie 
kręci się wokół Ciebie, ponieważ liczba graczy zależna jest tylko 
od możliwości serwera. Tu kolejna różnica między takim typem 
rozgrywki, a naszymi "hiciorami". Tam liczba graczy jest prze- 
ważnie ograniczana do ok. dziesięciu (np. w Diablo 2 w jednej 
grze może uczestniczyć maksymalnie ośmiu graczy). 


Wracając jednak do gier online. Tam właśnie liczy się (zazwy- 
czaj) przygoda. Oczywiście spotykasz innych graczy, ale kon- 
takty z nimi nie ograniczają się jedynie do "bij-zabij” albo "jak 
nazwałeś moją matkę, ty..!?”. Jest to raczej wspólne odkrywa 
nie świata i jednoczenie się w celu pokonania przeszkód. Ol- 
brzymią zaletą takiej formy rozgrywki jest świat rządzący się wła- 
snymi prawami, który nie zamiera na czas naszej nieobecności. 
Co za tym idzie, mogą nas ominąć jakieś ciekawe wydarzenia. 
Również sposób prowadzenia swojego bohatera zależy tylko i 
wyłącznie od nas. Dam tutaj przykład z Redmoona. Gdy walczy- 
łem z cyborgami, zjawiła się bardzo potężna postać, która zesła- 
ła na mnie błogosławieństwo i wspomogła w walce silnymi cza- 
rami. Jak się okazało, była to postać "z samej góry”, czyli boska 
interwencja ludzi odpowiedzialnych za grę i jej poprawne działa- 
nie. Niby taki szczegół, a wprowadza jakieś urozmaicenie. Wy- 
daje mi się, że właśnie w takim kierunku powinny iść gry RPG - 
to olbrzymie wyzwanie dla twórców, bo nie mogą się oni ograni- 
czyć jedynie do stworzenia środowiska gry, kilku questów i od- 
stawienia gotowego produktu. Trzeba będzie jeszcze o taką grę 
dbać, ciągle dodawać nowe questy albo choćby umożliwiać 
graczom ich tworzenie. Zespalając to ze sobą powstanie niezła 
kombinacja i naprawdę ciekawy produkt. W tym właśnie kierun- 
ku będzie najprawdopodobniej podążał Neverwinter Nighst. Dla 
niewtajemniczonych dodam, że jest to kolejna gra, której akcja 
rozgrywa się w Forgotten Realms. Sam pomysł jest zresztą ge- 
nialny, ponieważ dostępny będzie zarówno tryb single player, a 
dodatkowo także bardzo nietypowy mutti. Dlaczego? Otóż, bę- 
dziesz mógł się wcielić zarówno w postać (a właściwie funkcję) 
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mistrza gry, jak i normalnego gracza. Jak to mistrzem gry? Ano 

zwyczajnie. Będziesz mógł kreować własne krainy, zasiedlać je 
potworami, a potem patrzeć na wyslających się poszukiwaczy 
przygód, którzy będą starali się rozwiązać podawane przez cie- 
bie łamigłówki. Między domenami poszczególnych mistrzów gry 
będzie się można w miarę swobodnie poruszać (o ile będą so- 
bietego życzyć!) W praktyce powinnoto stworzyć olbrzymi świat, 
w którym zawsze będzie coś do odkrycia i jakaś przygoda do 
wykonania. Brzmi to naprawdę obiecująco, choć jak będzie w 
praktyce, dopiero czas pokaże. Ja jednak zacieram łapki i już 
kombinuję, jakie tu okropności wymyślić dla śmiałków, którzy 
odważą się wkroczyć do mojej domeny! 


Możliwe, że właśnie tak będzie wyglądała przyszłość cRPG, ale 
czy powinienem w tym miejscu w ogóle pisać cRPG? Przecież 
prócz tego, że będzie potrzebny nam komputer, połączenie z 
Intemetem i sama gra, będzie to już praktycznie zwyczajna se- 
sja RPG! Tyle tylko, że zamiast wyobrażać sobie świat, będzie- 
my mogli go na własne oczy zobaczyć! A co dalej? Wirtualny 
hełm i wkroczenie w świat fantasy? Czyżby Matrix? To pytanie 
zostawiam jednak bez odpowiedzi i na nim pozwolę sobie te 
rozważania zakończyć. Specjalnie nie poruszyłem tu pewnych 
wąłków, żeby dać wam pole do popisu - niewątpliwie jest, nad 
czym się zastanowić. Jak zwykle czekam na wasze listy. 


Właśnie, listy... Jak wiecie, nasza Gospoda ma własna listę dys- 
kusyjną. Można się do niej zapisać w całkiem prosty sposób. 
Wystarczy najpierw wysłać maila na adres <listservQsiver- 
shark.com.pl> z treścią <join gospoda, twój adres email>, a 

































Diablo 2: Lord of Destruction 
To Właśnie pelna nazwa dodatku do Diablo 2, który, jak wieść 
gminna niesie, ma się ukazać w pierwszej połowie tego roku 
(dwa miesiące temu mówiono o pierwszym kwartale, więc 
pewnie obejrzymy dodatek w przyszłym roku...). Co ma się 
zmienić? Panowie z Blizzarda obiecują sporo nowych i cie- 
kawych rozwiązań, oczywiście prócz dwóch nowych klas 
postaci: Zabójczyni - walczącej w zwarciu, i Druida - bardzo 
podobnego do Nekromanty. Nowością będzie również V 
akt, w którym przyjdzie nam się zmierzyć z Baalem. Twórcy 
planują dodać przede wszystkim przedmioty specyficzne 
dla poszczególnych klas postaci. Dla Zabójczyni ma to być 
broń do walki w pelnym kontakcie: kastety czy doczepiane 
do nadgarstków ostrza; dla Druida będą to podnoszące 
umiejętności, różnorakie skóry (zwierzęce oczywiście). Bliz- 
zard obiecuje też powiększyć skrytkę i dodać nowe formu- 
ły do kostki Horadrimów. Możemy spodziewać się także 
mnóstwa nowych przedmiotów, unikalnych i setowych. 
Będą o wiele silniejsze niż te, z którymi do tej pory mieliśmy 
styczność. Planowane jest również wyważenie i poprawie- 
nie umiejętności wszystkich klas. Ma to na celu zwrócenie 
uwagi graczy na zdolności niezbyt często wykorzystywa- 
ne. Niestety, ani Guild Halle, ani Areny nie będą dostępne 
w dodatku - Blizzard zarzeka się, że zobaczymy je dopiero 
w trójce. 


Fallout Tactics : Brotherhood of Steel 

W chwili gdy to piszę (początek lutego) jest już dostępne 
demo tej niesamowitej gry. Jak już pewnie wiecie, nie bę- 
dzie to trzecia odsłona jednego z najlepszych RPG, lecz 
gra bitewna. Jednak nie macie się co martwić — wszystkie, 
już istniejące statystyki, perki, a nawet karma zostaną za- 
chowane. Ucierpi tylko fabuła, gdyż gra opierać się będzie 
na walce. Powiem szczerze: gra w single player nie jest 













niczym szczególnym - ot, kolejne misje gdzie trzeba dużo 
strzelać. Jednak w multi Fallout Tactics staje się inną grą. 
Wyobraźcie sobie, jak z kumplem bronicie budynku, a ko- 
lejnych 3 kumpli próbuje go zdobyć. Mimo silnie strategicz- 
nego charakteru wątpię byśmy oparli się urokowi tej gry. 
Za multi demo dostaje u mnie 8,5. Premiera w pierwszym 
kwartale 2001, ale na razie zalega cisza, więc może się to 
przeciągnąć. Jako ciekawostkę mogę powiedzieć, że już w 
demko Polacy grają co najmniej dużo (w tym oczywiście 
ja). Jeśli chcecie zdobyć namiary na kumpli do gry, to za- 
praszam na oficjalną stronę CD Projektu traktującą o Fallo- 
ucie - fallout.cdprojekt.com. Uważajcie jednak - to twardzi 
goście zahartowani w morzu krwi i stertach oderwanych koń- 
czyn. Został nawet uruchomiony programik do odnajdywa- 
nia polskich graczy, którzy akurat są online. 


Pool of Radiance : Ruins of Myth Dranor 

Pewnie niewielu z was pamięta Pool of Radiance, bo gra 
ukazała się w 1988 roku i była jedną z pierwszych gier 
opartych o system AD4D. Owego czasu gra ta zrobiła 
furorę, bo była naprawdę świetna i wciągała bardziej niż 
gobliński odkurzacz bojowy. Teraz, po bez mała 13 la- 
tach, wydana zostanie jej kontynuacja. Jej akcja ma miej- 
sce w tytułowych ruinach Myth Dranor (pisałem o nich 
miesiąc temu, ale przypomnę, że to zgliszcza po naj- 
wspanialszym mieście elfów, doszczętnie zniszczonym 
przez zło). Czego możemy się spodziewać po tym bar- 
dzo obiecującym tytule? Ano kilku rzeczy: gra będzie 
oparta o trzecią edycję DAD, będzie miała trójwymiarową 
grafiką (wierzcie mi, prezentuje się naprawdę świetnie, 
zwłaszcza, że ruszy i na PII 233 MHz i z 12 MB kartą 
VooDoo). Bardzo sympatycznym dodatkiem jest tu inte- 
raktywność otoczenia - będziemy mogli wyważać kraty, 
rozbijać beczki lub przestawiać stoły (wiadomo, karcz- 
marze nie mają gustu i tak ustawiają najcięższe krzesła, 
że w czasie zadymy zawsze lądują nam na plecach). Au- 
torzy obiecują również możliwość dojścia do 16 pozio- 
mu doświadczenia i dostęp do czarów ósmego pozio- 
mu, których, nawiasem mówiąc, ma być ponad sto. Do 
tego zaś dochodzi jeszcze nieliniowa fabuła i zadania 
zostawiające graczowi dużą dowolność, a wszystko to 
zobaczymy (oby!) już w drugim kwartale tego roku. 


Dodatki do Icewind Dale i Baldur's Gate 2 

Heart of Winter - taki tytuł będzie nosił dodatek do Ice- 
wind Dale. Wraz z nim dostaniemy kilka nowych miejsc 
do zwiedzenia (np. miasteczko Dekapolis Lonelywood i 
- co mnie cieszy, bo w Icewind Dale ich jakoś nie widzia- 
łem - obóz barbarzyńców wraz z zasiedloną przez nich 
wyspą). Główny wątek wić się będzie wokół problemów 
związanych z barbarzyńcami panoszącymi się zbyt bli- 
sko Lonelywood. Dostępnych będzie 20 nowych prze- 
ciwników poczynając od barbarzyńców, a na polarnych 
robakach i smoku kończąc. Heart of Winter ma się uka- 
zać w pierwszym kwartale tego roku. Natomiast dodatek 
do Baldur's Gate będzie miał podtytuł The Throne of Baal 
i najprawdopodobniej ukaże się w maju. Niestety, nic wię- 
cej na ten temat nie wiadomo, ale będę informował was 
na bieżąco. 


Fallout Ill - widok 

Jak donosi nam Frech z oficjalnego polskiego centrum 
Fallout, w trzeciej części naszej ukochanej gry widok ma 
pozostać niezmieniony - będzie to ten sam co w jedyn- 
ce i w dwójce, stary (i dobry) rzut izometryczny. Obiekty 
będą już jednak w pełni trójwymiarowe i bardzo prawdo- 
podobnie, że dostępna będzie możliwość zoomowania i 
obracania kamery. 


Diablo II - desperacja polskiej społeczności bn 
Polski bn umiera - takie pogłoski słyszy się coraz czę- 
ściej na kanałach bn okupowanych przez polskich gra- 
czy. Przyczyną tego całego zamieszania są olbrzymie lagi/ 
pingi, które uniemożliwiają jakąkolwiek znośną grę w try- 
bie multiplayer postaciami closed. Za ten stan rzeczy gra- 
cze winią głównie brak odpowiedniego łącza (czyt. z sen- 
sownym transferem) do europejskiego serwera w Szwe- 
cji. Rozwiązaniem miała być odpowiednia "bramka", dzięki 
której zostałby rozwiązany problem lagów. Niestety, na 
dzień dzisiejszy możliwość postawienia serwera w Polsce 
jest raczej niemożliwa, a jedyna nadzieja to postawienie 
serwera na własną rękę przez polskich graczy, ale korzy- 
stanie z niego najprawdopodobniej byłoby odpłatne. Po 
więcej szczegółów zapraszam na stronę protestu przeciw 
lagom: www.forteca.prv.pl. 









potem już normalnie wysyłać listy na adres <gospodaGaciion- 
plus.pl>. Zachęcam was bardzo serdecznie do zapisywania się 
na listę, bo im więcej was będzie, tym będzie ciekawiej. Ostatnio 
padła nawet propozycja gry w RPG przez e-mail i sporej liczbie 
osób się spodobała. Na razie jesteśmy na etapie ustalania sys- 
temu, w którym będziemy grać. Mistrz gry został już wybrany. 
Tek ... oczywiście mnie ożeniono z tą funkcją, chodź przyznam, 
że to może być bardzo interesujące, a że mistrzować lubię, więc 
do pracy się zabieram. 


Ateraz słów kilka o planach na przyszłość. Za miesiąc zacznie- 
my cykl prezentacji najlepszych, naszym zdaniem, gier RPG w 
historii gatunku. Na pierwszy ogień pójdzie moja pozycja numer 
1 oraz te stojące na szczytach jeszcze paru innych osób. W 
maju zaś rozwiążemy konkurs dotyczący RPG online i przyszło- 
ści RPG w ogóle. Następnie pałeczkę przekażemy wam. Prze- 
syłajcie nam opisy swoich ukochanych erpegów - nie chodzi 
zresztą o najnowsze cudeńka. Mogą to być wszystkie RPG 
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Marzec 

Battle 4 + Incubation - wersja PL 

Pizza Connection 2 - wersja PL 

Dracula: Zmatchwywstanie - wersja PL 

Worms World Party - wersja PL ” 
Giants - wersja PL 


Pozostałe 
Traffic Giant Gold - wersja PL 
Na klopoty Pantera - wersja PL 
Adaś i Pirat Barnaba 2 - wersja PL 
Original War - wersja PL 
Hellboy - wersja PL 
Jagged Alliance 2: Unfinished Business - wersja PL 
Test Drive 6 - wersja PL 
Icewind Dale: Heart of Winter - wersja PL 
_ Fallout: Tactics - wersja PL 
Jeckyll 8 Hyde - wersja PL 
Iron Strategy - wersja PL 
Simon the Sorcerer 3 - wersja PL 
Frogger 2: Zemsta Błotniaka - wersja PL 
Pac Man - wersja PL 
Ma8Ms - The Lost Formulas - wersja PL 
The Nations (Alien Nations 2) - wersja PL 
Industry Giant 2 - wersja PL 
Dracula 2: Ostatnie Sanktuarium - wersja PL 
Diablo 2: Pan Zniszczenia - wersja PL 


IM Grom tel. (022) 6422766 


Marzec 

Black 8 White - wersja PL 

Clive Barker's Undying 

Commandos Ammopack (Commandos BEL + BCoD) ; 

Heroes of Might 8. Magic Gigabox Collection (HoMM3 + HoMM-AB + 
CrusadersMM) - wersja PL. 

Hugo - Rollercoaster - wersja PL 

Lego Stunt Rally - wersja PL 

NBA Live 2001 

Sudden Strike - wersja PL 

The Typing Of Dead 

Three Kongdoms - Fate Of The Dragon > 

The Sims Gigabox Collection (The SIMS + Światowe Życie) - wersja PL 
Twoje Komiksy: Lucky Luke - wersja PL 

Twoje Komiksy: Smerfy - wersja PL 


Pozostałe 
Commandos 2 - wersja PL 
Ford Racing 2001 - wersja PL 
Heroes Chronicles - Clash Of The Dragon - wersja PL 
Heroes Chronicles - Conquest Of Underworld - wersja PL 
House Of Dead - wersja PL 
Lego Island 2 - wersja PL 
Lego Rock Raiders - wersja PL 
The Sims - Balanga - wersja PL 
Twoje Kreskówki; Smerfy - wersja PL 
Twoje Kreskówki: Lucky Luke - wersja PL 
Shogun: Total War - The Mongol Invasion - wersja PL 
Startopia - wersja PL. 
Ultima Online - The Third Dawn - wersja PL 


Play It! tel. (018) 4440560 


Marzec 
Nascar 4 
Blair Witch: Część 3 - Historia Elly Kedward - wersja PL 


Pozostałe 
Myst 3: Exile 


na dowolną maszynkę. Byleby tylko nikt nie próbował podcią- 
gnąć pod RPG-a Tetris, bo w to nie uwierzę. Najbardziej zależy 
nam, byście przedstawii swój własny, jak najbardziej subiektywny 
stosunek do danej gry. Może nawet opisy jakiś najciekawszych 
momentów - pokażcie po prostu, że faktycznie zakochaliście się w 
danej grze. :) Najlepsze teksty będą regulamie drukowane w na- 
szej gospodzie. Jednocześnie z ukazaniem się kwietniowego nu- 
meru ruszą nasze wielkie wybory na najlepsze RPG, jakie poczynił 
człowiek. Możecie głosować tylko na jeden tytuł i tylko wysyłając 
maile na adres naszej gospody (choć gdy wykrystalizuje się czo- 
łówka, głosowanie przeniesie się na stronę Action Plusa w Inteme- 
cie). Głosy będę zliczał do końca listopada, aby wraz z nadej- 
ściem nowego roku oznajmić wszem i wobec najlepszy RPG 
wszech czasów. Aktualna lista 10 najlepszych RPG będzie na bie- 
żąco drukowana w gospodzie. Zapraszamy więc do zabawy, a 
dziś to już koniec - czas ruszać w dalszą podróż. Do zobaczenia 
za miesiąc 
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Tribes 21 
Duke Nukem Endangered Species 
Tropico 
Mafia 
Arcanum 
Destroyer Command 
Throne of Darkness 
Pool of Radiance 2 
Flyt Il 
Silent Hunter II 
Merchant Prince 2 
Harpoon 4 
Duke Nukem 4Ever 
Empire Earth 
Warrior Kings 
Age of Wonders 2: The Wizard's Throne 
GTA 3D 
Hidden 8 Dangerous 2 
Max Payne 
Myth Ill: The Wolf Age 
Qutlive 
Stronghold 

Team Fortress 2 


LEM * tel. (022) 6428165 


Marzec 
Everquest Deluxe Edition 
Pro Rally 2001- wersja PL 
Star Wars:Episode |: Naboo (Rogue Squadron 2) - wersja PL 


Pozostałe 

Conflict Zone: Peacemakers 

Stupid Invaders - wersja PL 

Evil Twins: Cyprien's Chronicles - wersja PL 
Red Faction - wersja PL 

Z: Steel Soldiers - wersja PL 

F1 Racing Championship - wersja PL 
Playmobil: Alex - wersja PL 

Playmobil: Laura - wersja PL 

Rainbow Six - Covert Ops - wersja PL 
Return to Castle Wolfenstein - wersja PL 
Star Trek Bridge Commander - wersja PL 


Cola tel. (022) 8647825. 


Marzec 
- The Ward: Posłaniec z Przyszłości - wersja PL 
MAGIX playR - wersja PL. 
Evil Islands - wersja PL 
Hired Team - wersja PL 


Pozostałe 
brak informacji 


Topware tel. (033) 6130316 


Marzec 
brak 


Pozostałe 

Grouch - wersja PL 
Catan - wersja PL 
Super Taxi Driver - wersja PL 
Resurrection - wersja PL 

Runaway - wersjaPL 

Iron Dignity - wersja PL. 

Artex - wersja PL > 
Jack Orlando dla Windows - wersja PL 
World War Ill - wersja PL 

Earth Ill - wersja PL 
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W tym miejscu będę zamieszczał artykuły powiększające wie- 
dzę szanownych żołnierzy (i to zarówno nowicjuszy, jak i tych 
bardziej doświadczonych). Dziś pora na drugą część klasyki, 
którą każdy kandydat na generała znać powinien. 





Pierwsza pozycja z długiej listy "Simów", będąca jednocze- 
śnie matką gier ekonomicznych. Wydana w czasach prehisto- 
rycznych (1989 rok!), przez kilka kolejnych lat cieszyła się dużą 
populamością. Startując z 20 000 zielonych w kieszeni, dosta- 
jemy zadanie wybudowania wioski, która z czasem przeobra- 
zi się w prawdziwą metropolię. Zaczynamy więc budować 
domy, zakłady pracy, doprowadzamy do nich prąd, wodę, 
dbamy też o odpowiednią ochronę świadczoną przez służby 
komunalne (służba drogowa, straż pożama, policja). Brzmi to 
może dość prosto, jednak możecie mi wierzyć - harmonijny 
rozwój miasta poprzez zachowanie odpowiednich proporcji 
nie był łatwy i doprowadzał do napadów furii nawet doświad- 
czonych ekonomistów. Jeśli dodamy możliwość skorzystania 
zwielu scenariuszy (pozwalających nam np. na objęcie stano- 
wiska burmistrza Nowego Yorku tuż po trzęsieniu ziemi czy też 
ataku Godzili|), to otrzymamy produkt, który wciąga na długie 
godziny. I pomyśleć, że to wszystko mieściło się na jednej dys- 
kietce. 





Przez długi czas zastanawiałem się, czy ta pozycja powinna 
znaleźć się w Sztabie Weteranów. I nie chodzi bynajmniej o jej 
jakość, ale o problem z klasyfikacją, bo nie jest to typowa gra 
strategiczna. W końcu zwyciężył sentyment, jakim tę pozycję 
darzę, tak więc, drodzy rekruci, przed wami słów parę o grze, 
która po dziś dzień odbija się szerokim echem w świecie gier 
komputerowych. The Pirates!, jak nietrudno się domyślić, opo- 
wiadają o ciężkim, acz przyjemnym życiu piratów. Zaczynając 
w roli kapitana nędznej szalupy, stajemy przed długą drogą 
do sławy i pieniędzy, i tylko od nas zależy, w jaki sposób ze- 
chcemy ziścić nasze marzenia. Możliwości są olbrzymie: na 
handlu pomiędzy karaibskimi koloniami poczynając, poprzez 
służbę dla kogoś z zaangażowanych w walkę o dominację 
państw, na beztroskim atakowaniu i grabieniu (yeah!) wszyst: 
kiego kończąc. Oprócz wielokrotnych morskich i lądowych po- 
tyczek, mogliśmy zaangażować się w sprawy bardziej osobi- 
ste, jak odnalezienie zaginionych członków naszej rodziny, 
zdobywanie tytułów szlacheckich, odkładanie pieniążków na 
spokojną emeryturę, uwodzenie córek gubernatorów czy też 


nam przez króla (bądź królowa), któremu zdecydowaliśmy 
się służyć. Gra wciągała nie tylko przez wieczór, ale nawet przez 
lata (|), co oczywiście zostało wykorzystane przez Microprose 
(oczywiście z genialnym Sid Meierem na czele), która zdecy- 
dowała się stworzyć grę Pirates Gold (czyli to samo w nowej 
szacie graficznej). Mimo pewnej wiekowości (wszak mówimy 
o grze z początku lat 90) sądzę, że dzisiaj również wciągnie 
ona niejednego gracza! Sam regularnie pogrywam w Piratów, 
do czego i was zachęcam. 





Twór firmy Imageworks złotymi literami wyrył się w mojej pa- 
mięci (stąd też i pytanie związane z tą grą w styczniowym Szła- 
bie). Mega-lo-Mania o lata wyprzedzała swoją epokę (rocznik 
'91) i do dziś (!) zimuje na moim twardym dysku. Miodność 
tego prehistorycznego RTS-a (choć jestto mocno naciągnięta 
klasyfikacja) mogłaby dziś posłużyć za przykład dla większo- 
ści producentów gier. Cztery strony konfliktu, kilkanaście su- 
rowców do wydobywania, spora liczba technologii do odkry- 
cia i olbrzymia jej dynamika to chyba największe zalety tego 
klasyka. Co ciekawe, możliwości negocjacji (w celu nawiązy- 
wania sojuszy z graczami kierowanymi przez komputer) dzia- 
lały bez zarzutu (nasz sprzymierzeniec zawsze przybywał nam 
z odsieczą), w odróżnieniu od niektórych dzisiejszych super- 
produkcji! Na koniec wypada wspomnieć o znakomitym intu- 
icyjnym interfejsie - nawet początkujący gracz w 5 minut był w 
stanie go opanować. Co tu dużo pisać - Mega-lo-Mania jest 
grą doskonałą! 


Starym strategom wystarczy wiadomość, że twórcą tej gry był 
Sid Meier. Człowieklegenda (choć wtedy jeszcze tak znanym 
programistą nie był), o którym więcej napisałem w lutowym wy- 
daniu Sztabu. Któż z was czytających te słowa, w dzieciństwie 
nie bawił się kolejką i nie chciał zostać kolejarzem? Właśnie na to 
pozwalała nam wydana w 1990 roku produkcja Microprose. 1 
000 000 funtów, rok 1900 i zero konkurencji tłumaczy wszystko 
-naszym zadaniem jest stworzenie kolejowego imperium. Oprócz 
budowy kolejowych połączeń w różnych częściach świata (w 
tym i w Polsce), możemy zaangażować się 
w ekonomiczny rozwój danego regionu (do- 
starczając odpowiednie surowce do fabryk, 
a później transportując gotowy produkt m.in. 
do miast) czy też grę na gieldzie pozwala- | 
jącą na wykupienie konkurencyjnych linii. 
Railroad Tycoon był 
grą bardzo trudną - 
tu nie ma mowy o 
żadnej przypadko- 
wości. Każda inwe- 
stycja, każdy kilo- 


ne następne pozycje spod znaku "Tycoon", z czego najbardziej 
znana i zdecydowanie najlepsza jest Transport Tycoon, jak sama 
nazwa wskazuje - pozwalająca na inwestowanie we wszystkie 
możliwe rodzaje transportu. 


Twórczość Sztabowa 


Tutaj co miesiąc prezentować będę najciekawsze teksty napi- 
sane przez was, szanowni czytelnicy. Jesteś maniakiem i chcesz 
przybliżyć innym swoją ulubioną grę strategiczną? Nic prost- 
szego - wystarczy odpowiednio przelać swoją wiedzę na pa- 
pier! Dziś 5 minut sławy należy do sierżanta Daniela Sodkiewi- 
cza, któremu właśnie oddaję głos. 


Wszachy gram ponad sześć lat i mam trzecią kategorię. Kate- 
goria określa umiejętności graczy w przedziale od szóstej (po- 
tocznie beka - bez kategorii), która jest najniższa, do pierw- 
szej. Kategorie te zdobywa się na specjalnych tumiejach. Skła- 
dają się one z rankingu. Szósta kategoria to ranking 1000, 5 to 
1200, 3 to 1400 itd. Obecny mistrz świata Kasparov posiada 
ranking około 2850. Szachy to przepiękna gra, której bogac- 
two kombinacji kształci pamięć i uwagę, doskonali wolę, uczy 
wybiegającego w przyszłość przewidywania. Spotykam się z 
takimi wypowiedziami: 'A jak można uczyć się grać w sza- 
chy? Pewnie rozgrywać partie”. Otóż nie. Nauka polega 

na przeglądaniu partii, które rozgrywają mistrzowie 
(zapisywanych w specjalny sposób), jak i roz- 
wiązywaniu zadań typu: daj mata białymi w 
jednym posunięciu. Osobiście traktuję 
szachy jako przyjemne hobby, jednak 
jak każdy szachista marzę o osią- 
gnięciu mistrzowskich wyni- 

ków. Najważniejsze jest to, 

że szachy są dobrym |) PRCJEKT. 
sposobem na 
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1. Jaką cenę ma wydana przez fir- 
mę CD Projekt znakomita gra Giants: 
Obywatel Kabuto? 


2. Proszę podać pełny tytuł najnowszej czę- 
ści gry, w której dowodzimy plutonem dziel- 
nych robaczków. 


3. Wymień tytuły przynajmniej czterech gier spod znaku 
Battle Isle. 


OWA EACH EERYYNA ACO CTALATCEJ 


(nie chodzi o wersję PL!). 


5. Proszę wymienić wszystkie nowe cywilizacje, które pojawiły się w dodatku 
Age of Empires 2: Conquerors. 





BLUB 


życie, a przy tym można się dobrze bawić. Zalety tej wspania- 
łej gry odczułem na własnej skórze. Otóż, dzięki długim par- 
tom na tumiejach, które trwają nawet do sześciu godzin jedna 
(1), dzięki przyswojeniu sobie długo trwających wysiłków umy- 
słowych, łatwiej jest mi się skupić przy nauce i lekcjach. A co 
do powiedzenia "refleks szachisty”, muszę powiedzieć, że jest 
niezbyt trafne. Szachista musi myśleć szybko i dobrze, gdyż 
niektóre partie tumiejowe rozgrywa się na czas. Na koniec 
chciałbym przedstawić wam jedną z odmian szachów - Sho- 
gi. Są one japońską odmianą szachów, która jest najpopular- 
niejszą grą tego typu w Kraju Kwitnącej Wiśni. W Japonii jest 
około milion graczy Shogi. Gra rozpowszechniła się poza grani- 
ce Japonii, oczarowując tysiące graczy z Chin, USA i Europy. 
Od jakiegoś czasu odbywają się międzynarodowe tumieje wy- 
taniające najlepszych graczy w Shogi. Gra powstała około tysią- 
ca lat temu. Od tamtego czasu powstały jej różne odmiany, jak 
np. Makruk, Xiangqji, Korea chess, Indian chess i Sittuyin. 


Zasady gry w SHOGI 


Jak zdobyć planszę do gry? W polskich sklepach jeszcze tej 
gry nie spotkałem. Dlatego najłatwiej jest zrobić planszę i figu- 
ry samemu. Z planszą nie powinno być dużego problemu, 
wystarczy bowiem trochę większa tekturka z kwadratami 9/9 
(rys. 4). Figury również można wykonać z kartonu, wycinając 
pięcioboki (rys. 1). Do odpowiedniego oznaczenia figur może- 
my wykorzystać oryginalne japońskie litery (które niestety nic 
nam nie mówią) albo zastąpić 
je np. symbolami zwierząt (rys. 
1). Korzystając z rys. 2 i rys. 4, 
należy wykonać odpowiednią 
liczbę symboli, anastępnie przy- 
kleić je do wcześniej wyciętych 
kartoników. Pamiętajcie, że 
pionki, które mogą awansować 
(np. srebry generał SILVER), 
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ciwnika (rys. 4). Gdy zbijemy przeciwnikowi jakąś figurę, to 
bierzemy ją dla siebie. Może ona jednak powrócić na pole 
walki. Aby tego dokonać, należy zamiast swojego ruchu doło- 
żyć wcześniej zdobytą figurę na odpowiednie pole (rys. 3, 
czarny na czarne, żółty gracz dokłada na pole żółte). 


Piony dokłada się jako figury, które nie awansowały. Bicie figur 
odbywa się tak, jak w zwyczajnych szachach - zmiatamy tę, 
która stoi na polu, a po niej przesuwamy naszą bierkę. Aby 
wygrać, należy zamatować króla przeciwnika. Co ważne, ostatni 
szachująco-matujący ruch musi być wykonany figurą PAWN - 
inne figury mogą tylko pomagać (blokując). Oczywiście, obo- 
wiązuje szachowanie króla, który z kolei musi w takiej sytuacji 
uciekać. Powyższe zasady napisałem z pamięci i dostępnych 
mi materiałów, które przywiozłem z Międzynarodowego Tur- 
nieju Szachowego Czech: Open w Pardubicach w 2000 roku. 
Wszelkie pytania i sugestie kierujcie pod adres: ddsssQpocz- 
ta.onet.pl, każdemu chętnie pomogę. 


Pozdrawiam wszystkich szachistów i zachęcam do zaintere- 
sowania się szachami, które bardzo dobrze mogą zapełnić 
twój wolny czas. 


Sierżant Daniel Sodkiewicz 
(ddsssQpoczta.onet.pl) 


Dwa miesiące temu zaproponowałem dyskusję na dość obszer- 
ny temat: "Grafika w grach strategicznych. Czy potrzeba super- 
wyglądu, by zainteresować gracza? Czy musi odbijać się to na 
fabule? Gdzie znajduje się granica, której nie powinno się prze- 
kraczać?”. Otrzymałem od was, żołnierze, olbrzymią ilość e-maili 
oraz listów (wielkie dzięki, wiedziałem, że można na was liczyć!), 
które uważnie przeczytałem. Nadeszła pora na przyznanie na- 
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. ruch o jedno pole we wskazanym kierunku 


poruszanie sie na całej długości szachownicy we wskazanym kierunku 


RA tak jak skoczek w zwykych szachach, ale tylko do przodu 











są dwustronne. A o co chodzi w awansowaniu? Popatrzcie 
np. na rys. 3. Gdy pionek czarny, który ma możliwość awansu, 
dojdzie do jednego z żółtych pól, zostaje odwrócony na drugą 
stronę (awansuje), dzięki czemu zwiększają się jego możliwo- 
ści (rys. 2), dając lepsze ruchy, które będzie mógł wykonywać. 
Jak poruszają się poszczególne figury, przedstawia rys. 2 (le- 
genda). Aby ułatwić sobie rozgrywkę, najlepiej zaznaczyć na 
kartonikach, jak porusza się dany pionek, w sposób, który 
przedstawia rys. 1. Kolor czarny to ruch o jedno pole w danym 
kierunku, a kolor czerwony to możliwość przemieszczania się 
przez całą długość szachownicy w zaznaczoną stronę. Figury 
przeciwnika i twoje są identyczne. Różnią się od siebie dzięki 
._ ostremuwierzchołkowi, który musi zawsze wskazywać na prze- 





grody za ten najlepszy i na podsumowanie tematu. Zacznę od 
przedstawienia kilku najciekawszych listów, a na koniec napi- 
szę, jakie jest moje zdanie na ich temat. Gotowi? No to lecimy! 


1. Jeżeli chodzi o temat grafiki, to tu zdania są chyba podzielo- 
ne - dla jednych liczy się głównie grafika, a dla innych fabuła 
(większość zaś lubi i to, i to). Przejdźmy do czasów pierw- 
szych najazdów wojsk sowieckich na Europę - mowa o "C8C 
Red Alert”, klasyki każdego stratega wojennego. Wtedy nikt 
nie wiedział, że postęp w grafice, jaki przypadł na dzisiejsze 
czasy, będzie aż tak powalający. Ale mimo wszystko mówię: 
GRAJĄC W 1996 r. W RED ALERTA, BAWIŁEM SIĘ O WIELE 
LEPIEJ, NIŻ GRAJĄC DZISIAJ NP W STAR WARS FORCE 
COMMANDER! Podsumowując moje poglądy - odpowiedź 
wydaje się prosta. W grze liczy się przede wszystkim fabuła, a 
supergrafika to tylko mile kosmetyczne urozmaicenie zabawy. 
Niestety fajna grafika może odbić się na fabule gry, gdyż firma 
produkująca grę w pierwszej kolejności zajmie się grafiką, a 
dopiero potem stworzy byle jaką fabułę... 


Kubański terrorysta z Koszalina 
(beata_w©promail.pl) 


2. Grafika musi być śliczna. To daje dodatkowego kopa do 
siedzenia całymi godzinami przed monitorem. Choć klimat jest 
też bardzo ważnym elementem, albowiem bez tego praktycz- 
nie nie ma gry! Do tego MUSI być dobrana odpowiednia mu- 
zyka, odpowiednie demo wprowadzające - wszystko musi być 
zgrane! Powiem wam, że choć DUNE 2 nie miała grafiki wyso- 
kich lotów, to ja co pewien czas ciągle w nią pogrywam (jak 
mnie akurat coś najdzie ;-). "Dlaczego, przecież to już dino- 
zaur?”, zapytacie. Odpowiedź jest prosta - ta gra ma klimat, 
który wciąga aż po uszy - jak narkotyk [powinni tego zabronić 
;) dop. Marszałka]. Na przykład, taka gra jak EARTH 2150 - 
rewelacja, to jest to! Klimat - muzyka rewela, demo rewela, 
grafika - po prostu miodzio. Bardzo trafny realistyczny motyw 
z dowożeniem amunicji, czołgi nie strzelają w nieskończoność. 
Podsumowując - myślę, że granicy nie ma. To jest tak, jak z 
muzyką - tyle już wymyślono, a ile jeszcze można wymyślić. 


Kapral Sławomir Dziewiński 
(dziewinQpoczta.onet.pl) 


3. Porządna grafika na pewno nie przeszkadza w grze. Ostat- 
nio naprawdę rzadko mamy do czynienia z grami posiadają- 
cymi słabą oprawę wizualną, wręcz przeciwnie, a jeżeli już tra- 
fią się jakieś 'kwiatki', to nie są one zauważane w naporze no- 
wości. Takie zaś produkty jak Sudden Strike, Sacrifice czy choć- 
by od dawna szumnie zapowiadane Settlers IV bazują głów- 
nie na zaj... grafie. Czy więc należy to potępiać? W żadnym 
wypadku nie! Właśnie takie przeboje przecierają drogi innym, 
tworzą nowe gatunki. A mimo wszystko są gry, które nie po- 
trzebują usprawnień w grafice. I nie mówię tutaj bynajmniej o 
szachach... Chodzi mi o klasyczne turówki. Dla prawdziwego 
fana, a ja za takiego się uważam, nawet dzisiaj przyjemnością 
jest gra w tak stare tytuły jak Steel Panthers czy V for Victory 
(stąd, o ile się nie mylę, wzięła się nazwa kącika? [a właśnie, że 
nie ;-) dopisek Marszałka] oraz niezapomnianą Chiiization. Sam 
przez niespełna tydzień rozpaczałem, kiedy jeszcze rok temu 
mój wysłużony... magnetofon z C-64 wciągnął kasetę z Tigers 
In The Snow (jest to chyba jedna z pierwszych, czysto turo- 
wych gier w historii - data produkcji 1988). Zresztą, przekona- 
ny jestem, że w grach (a już strategiach szczególnie) grafa 
musi być przede wszystkim efektywna, a po prostu często 
wiąże się z tym konieczność efektowności. Nie boję się gier 
posiadających słabą grafikę! Do dzisiaj z przyjemnością przy- 
cinam w takie kawałki jak Stars!, Colonization, UFO: Enemy 
Unknown czy Sabre Team. Ba. UFO to bardzo dobry przy- 
kład, że gra nie musi mieć superfajerwerków i wodotrysku w 
myszce - wystarczy, że w odpowiednich proporcjach połączy 
się muzykę, grafikę i grywalność. Inny przykład? Proszę uprzej- 
mie - Jagged Alliance 2. W moim odczuciu grafa jak na kraj 
pogrążony w wojnie jest troszkę zbyt cukierkowa, ale taki, a 
nie inny styl grafiki doskonale spełnia swoje zadanie, czegóż 
więc chcieć więcej? Żaden z kumpli mających lepszy sprzęt 
ani razu nie zajarał się tak bardzo przy Rainbow Six czy Total 
Amnihilation: Kingdom, jak ja cieszyłem się, ujrzawszy Master 
of Orion 2. Nigdy chyba tego nie zapomnę - dobra, śmietan- 
kowa, poczułem się jak ktoś zupełnie wyjąt... eee... chyba od- 
szedłem troszeczkę od tematu ;). Reasumując (che, che, jakie 
mądre słowo): dla prawdziwego stratega grafika nie jest naj- 
ważniejsza. Jeżeli zaś ktoś nie gra w Capitalism, bo nie obsłu- 
guje akceleratora, czy też w Master of Magic (też niezła starsza 
gierka!), bo jest za stare, to taka osoba nie może uważać się 
za stratega! To tak jak z niektórymi filmami. Mimo że nie mają 
efektów specjalnych i czadowej obsady, to odnoszą sukcesy, 
bo mają to COŚ. A z grami komputerowymi jesttak, że rzadko 
kledy COŚ idzie w parze z grafiką, a częściej jest przez grafę, 
niestety, zaćmione. 


Kapral Sir FiDu 
(sir_fiduQpoczta.fm) 


4. Dawno, dawno temu w grach komputerowych najważniej- 
sza byłą grywalność. Z opowiadań moich kolegów graczy 
wiem, że wtedy do pełni szczęścia wystarczała jakaś prosta, 
najczęściej zręcznościowa gierka, beczka piwa (bezalkoholo- 
wego oczywiście ;-)) oraz kilku towarzyszy rozgrywki [i dzisiaj 
też tak jest - to zależy właśnie od grupki przyjaciół, z którymi 
rywalizujemy - dop. Marszałka]. Osobiście żałuję, że nie mia- 
łem dostępu do takich cudów jak C64, Atari, Amiga. Za moich 


czasów (tzn. kiedy dostałem komputer) rynek gier został zala- 
ny pięknymi pod względem graficznym tytułami. To były czasy 
pierwszego z akceleratorów VooDoo 1. Pamiętam, jak rzesze 
graczy (wraz ze mną) z rozpromienionymi czołami ciachały 
np. w Myth. Cała nasza społeczność nie mogła nadziwić się 
soczystością, pięknem grafiki serwowanej nam przez te karty, 
niektórzy nawet prorokowali, że już nic lepszego nie może po- 
wstać... Jednak wraz z postępem technologicznym zaczęły 
powstawać coraz to nowe i lepsze urządzenia i znowu zaczęły 
nam parować okulary, gdy wpatrywaliśmy się w te przepiękne 
obrazy. Do czego zmierzam? Chodzi mi o to, że coraz lepsze 
wyniki akceleratorów nie zawsze były proporcjonalne z miod- 
nością. Teraz spróbuję odpowiedzieć jednoznacznie na pyta- 
nie postawione w Action Plusie. Moja odpowiedź jest następu- 
jąca: nie ma stałej, konkretnej granicy rozdzielającej grafikę i 
grywalność w zainteresowaniu grą. Ta granica jest płynna i 
zależy od konkretnego tytułu. Weźmy na tapetę Starcrafta. 
Wedlug mnie grafika w nim występująca jest prześliczna, wy- 
jątkowa i funkcjonalna - a przy tym nie wymaga wspierania 
akceleratorem. Tak samo grafika w UFO: EU nie jest dla współ- 
czesnego gracza czymś zachwycającym, niektórzy powiedzie- 
liby nawet, że jest odrażająca. Jednak w mojej opinii jej funk- 
cjonalność i estetyka potrafią zachęcić (resztę zrobi sama gra) 
do grania nawet współczesnego gracza. Civilization - czy ktoś 
pamięta jeszcze ten tytuł (277) [oczywiście, np. ja i inne przed- 
lodowcowe mamuty, dop. Marszałka] - dzisiejsi rozpieszczeni 
gracze wyśmialiby mnie zapewne, widząc, że bawię się w coś 
takiego (ale to jest całkiem inny temat). Oni nie potrafillby do- 
cenić potencjału drzemiącego w tej serii. Ja do dziś w wolnym 
czasie lubię sobie pokierować poczynaniami mojej skromnej 
[-)] cywilizacji i dostarcza mi to tyle satysfakcji, co granie we 
współczesne strategie... 


Kapral Kuki 
(kuki©poland.com) 


5. Czy potrzeba superwyglądu, by kogoś zainteresować grą? 
Tek inie ;-). Tak dlatego, że aby zainteresować grono również 
nierasowych strategów, a powiedzmy takich maniaków FPF trze- 
ba pokazać grałę na poziomie, dajmy nato tej z Kwaka. Oczywi- 
ście, gdyby nie supergrafa i trzeci wymiar, nie powstałyby takie 
tytuły jak Sacrifice i HomeWorld. Nie dlatego, że taki np. maniak 
RTS jak jato patrzy na grywalność, fabułę, A NIE GRAFĘJII Oczy- 
wiście jest ona potrzebna, ale w RTS-ach to sprawa drugorzęd- 
na! Czy musi się to odbijać na fabule? Niestety - czasem produ- 
cenci odgrzewają stare pomysły i okraszają nową grałą, co nie 
jest przyjemne dla graczy (gdzie jest granica)? Moim skromnym 
zdaniem, w końcu jestem tylko sierżantem, producenci będą 
dążyli do zrobienia RTS-a, którego grafa będzie zbliżona do tej 
w realnym świecie. | tu się zatrzymają! Zaczną pracować nad 
fabułą i wyjdzie nam to tylko na zdrowie! 





Sierżant Michał Liwerski 


6. "Rejs o grafice”. Witam wszystkich ludzi logicznych, którzy 
zajmować się będą tematem grafiki w grach strategicznych. 
Powiem na wstępie, że nic nie kręcę i swymi myślami podzielę 
się wami. Otóż grafika owa jest bardzo wpływowa. Wie, gdzie 
uderzyć, żeby się zmierzyć z każdym fanem taktyki. Myślą, że 
zamkną wam nią oczy, kiedy skończy im się czas roboczy. Ale 
my jesteśmy sprytniejsi i wiemy, kiedy chcą nas oszukać ci 
panowie, już bardziej siwi. Grafika to nie wszystko, liczy się też 
ryzyko. Ryzyko sprawnej akcji i naszej owacji. Bo bez uznania, 
nici z zarabiania. Ale co do tematu naszego, czy trzeba super- 
wyglądu wizualnego? | bez owijania w bibułę: grafika nie wpły- 
wa na fabułę. Jedynie w pewnej części na poziom naszej chę- 
ci, jaką darzymy grę, w której wszystko "się świeci”. Dlatego 
powiadam, że biada wam, jeśli patrzycie tylko na grafę, popel- 
niacie straszną gafę. A gdzie się znajduje granica, w której nie 
powinno być przebicia? Odpowiem wam, ludziska mądre ni- 
czym "psiska”. W miejscu styku taktyki, strategii i grafiki, nie 
zapominając o interfejsie, który pominąłem w mym "rejsie". A 
teraz żegnam wszystkich i nie dajcie się manii, jaką jest patrze- 
nie się w ekran godzinami. 


Kapral Bartłomiej 
*Caladan" Czerniak 


7. Kiedy gramy w grę komputerową, nasze oczy powinny 
delektować się piękną grafiką, uszy powinna pieścić ideal- 
nie dobrana do sytuacji na ekranie monitora muzyka, a szare 
komórki za każdym razem, gdy krew uderzy do mózgow- 
nicy, analizować sytuacje, opracowywać scenariusz postę- 
powania i zachwycać się tym, w czym uczestniczą. Jeżeli 
po włożeniu CeDeka z grą lub jej demem aparaty Golgie- 
go w moich nadnerczach nie zaczynają wytwarzać tak du- 
żych ilości adrenaliny, że mój znajomy biolog zaczyna prze- 
klinać dzień, w którym zostawił swój skalpel w ciele chomi- 
ka sąsiada, wyładowuje się na owym nośniku tak, że po 
jego zobaczeniu, moja informatyczna dostałaby zawału... 
;;). Sorry Winnetou, ale jak wydaję sporo pieniędzy i po- 
święcam swój cenny czas na jakieś badziewie, zamiast na 
przeczytanie ciekawej książki czy grę w piłkę na podwór- 
ku, krew się we mnie gotuje, i gdyby nie fakt, że jestem 
pacyfistą, zadośćuczyniłbym memu kumplowi, dostarcza- 
jąc mu takich zwłok, jakie on lubi - pokiereszowanych, w 
kawałkach, by pasowały do jego kolekcji ;-). Wymagam od 
programistów każdej firmy, która namawia mnie do kupna 
ich produktu jednej rzeczy: ich dzieło ma nie pozwolić mi 
odejść od komputera przez dłuższy czas. Grywalność ma 
mnie przytłaczać, powinna być zabójcza, ogromna jak za- 
wartość klozetu po lewatywie z gliceryny. Nie obchodzi mnie 
za bardzo, w jaki sposób to osiągną. Kupuję, wkładam 
CeDek do napędu i ma być jazda na całego. W żadnym 
wypadku nie mogę później żałować czasu spędzonego przy 
blaszaku - muszą pamiętać o tym twórcy, którzy wolą two- 





rzyć wojny za pomocą myszki i C+ +, niż brać w nich udział 
w prawdziwym życiu. Przechodząc do sedna sprawy, po- 
wiem, czego dokładnie wymagam od grafiki w strategiach. 
Chcę, by była przyjemna dla oka! Chcę wiedzieć, że odpo- 
wiednie osoby wysiliły się trochę i odwaliły kawał dobrej 
roboty, że z każdym swoim dziełem poprawiają się! Nie 
muszę widzieć bardzo efektownych fajerwerków, będących 
wynikiem skomplikowanych obliczeń. Oczekuję, że mapa 
będzie czytelna, budynki i jednostki będą się od siebie róż- 
niły, tak jak mają się różnić i będzie ich kilka rodzajów - 
pięć bunkrów na pięć czołgów to za mało. Jeżeli do cze- 
goś takiego doda się niezłą muzyczkę, ciekawe misje oraz 
kampanie, dobrze zaprogramuje się Al, mamy całkiem po- 
rządną produkcję, której można poświęcić uwagę! Mam 
pieniądze (marzenia...), mam czas (herezje jakieś tu wypi- 
suję), nie mam nic ciekawszego do roboty (zdarza się) - 
wchodzę w to! Ot, i wystarczy, żeby moje oczy mogły pa- 
trzeć na to, co się dzieje na ekranie przez tyle czasu, ile 
zamierzam poświęcić gierce. Jednak nie oznacza to, że 
wspaniała grafa połączona z przyzwoicie wykonanymi po- 
zostałymi elementami programu nie wciągnie mnie bardziej. 
Wręcz przeciwnie! Jeżeli obraz, który wyświetlał będzie mój 
monitor, sprawi, że mój fotel rozbije się o ścianę, że wizual- 
ne elementy gry będą chociaż w połowie pieścić moje oczy, 
jak czyniły to "Ostatnia wieczerza” Leonarda, Katedra Me- 
diolańska, Bazylika Św. Marka czy też inne arcydzieła sztu- 
ki światowej, którym nie dorówna nic, nigdzie i nigdy (itego 
z mojej głowy nie wybije nawet gumowy kurczak, a nawet 





rozmowa z jego właścicielem ;-), będę dziękował twórcom 
za tę radochę i błogosławił dzień, w którym nabyłem ów 
software drogą kupna. Tylko żeby nie zaniedbano innych 
elementów gry, bo tego nie daruję! Shiny Inc., jeżeli twój 
"Sacrifice" jest naprawdę taki wspaniały, genialny i dosko- 
nały, że po jego uruchomieniu pójdzie mi w pięty, bądź 
uwielbiana na wieki wieków. Tak trzymać! Twórzcie wspa- 
niałe produkcje, które sprawią, że zakręci się łezka w oku 
starym wyjadaczom. Niech będą szczęśliwi, że ich uko- 
chany gatunek tak ewoluuje, że z dnia na dzień otrzymują 
produkty coraz lepsze, które mają wspaniałą grafikę, 
świetną muzykę i mistrzowsko zaprogramowane Al. W koń- 
cu wykonanie takiego produktu jest celem każdego pro- 
gramisty, począwszy od tych, którzy pisali gry na prehisto- 
ryczne komputery (tutaj pragnę pozdrowić mojego stare- 
go, nieodżałowanego, wspaniałego Amstrada CPC 6128... 
i Sege Master System. Wiem, że na nią raczej nie było stra- 
tegii, ale nie bijcie... nie;-). Weszliście na dobrą drogę i nie 
zbaczajcie z niej, pozwalając innym, by podążali w wasze 
ślady. No, tylko niech ktoś, a nawet ktosie, zostaną, by pi- 
sać gry, które jakoś zniosą starsze komputery! To koniec 
moich wykno... wypocin. Pragnę bardzo serdecznie prze- 
prosić śp. Tego, Co To czyłał i złożyć kondolencje jego 
rodzinie. Pragnę bardzo serdecznie poprosić, by mnie jesz- 
cze nie zabijali, ponieważ mogę zrobić coś pożytecznego 
dla świata. Bardzo proszę się z tego nie śmiać ;-). 


Sierżant Tomasz Dudziński 
(tomassisQinetia.pl) 


A teraz czas na moje skromne zdanie. Większość z was, 
drodzy żołnierze, wypowiadała się dość ostrożnie, szukając 
kompromisu: "grafika musi być śliczna, lecz gra powinna 
posiadać również superklimat”. Jednak to jest ideał, na któ- 
ry rzadko można natrafić (niestety). W dzisiejszych czasach 
większość firm stawia na superrealistyczną grafikę, reszta - 
(fabula+miodność gry) jest zazwyczaj dodatkiem! Spróbuj- 
my puścić nieco wodze fantazji i założyć, że stworzenie gry 
wymaga 10 000 godzin. W naszych realiach przynajmniej 
8000 h poświęci się na oprawę wizualną. A gdyby pójść inną 
ścieżką? Na oprawę graficzną przeznaczyć np. 2000 h, a 
pozostałe 6000 na ulepszenie Al komputerowego przeciwni- 
ka czy też na optymalizację kodu gry (tak by i na słabszych 
maszynach działała płynie)? Oczywiście, liczby przytoczone 
przeze mnie są tylko symbolami ukazującymi pewne pro- 
porcje. Czy ktoś z was będzie mógł podać tytuł gry z brzydką 
(tzn. odstającą od reszty) grafiką, ale za to przemyślaną i z 
supergrywalnością? Raczej nie, bo o takich produkcjach się 
nie słyszy. Ale jeśli problem odwrócić i wskazać strategie z 
cudowną grafiką i zerową miodnością - nie będzie problemu 
z podaniem przynajmniej kilkunastu tytułów! Moim zdaniem 
granica usprawniania grafiki już dawno została przekroczo- 
na! Dostajemy produkty z cudowną wizualną oprawą, ale 
koszty, jakie ponosimy, są ogromne. Zaczynając na niezwy- 
kle szybko rosnących wymaganiach sprzętowych (kilka lat 
temu nikt by nie pomyślał, że do gry w strategię potrzebne 
będą potężne akceleratory grafiki 3D!), a na odgrzewaniu 
starych pomysłów kończąc. Skoro średnie prędkości naszych 
procesorów wzrosły w ostatnim czasie potrójnie, to ja wyma- 
gam trzykrotnie lepszych gier! 


Na koniec, zgodnie z obietnicą, czas przyznać nagrodę za 
najciekawszy list (jeszcze ciepłe pudełko z Sacrifice, ufundo- 
wanym przez CD Projekt!). Po długich obradach i wielogo- 
dzinnych dyskusjach postanawia się, że powędruje ona do 
sierżanta Tomasza Dudzińskiego, który - oprócz ciekawych 
poglądów - wykazał się olbrzymim poczuciem humoru, do- 
prowadzając pana Marszałka do płaczu ze śmiechu. Pozosta- 
łe osoby, które przedstawiły swój głos w dyskusji, otrzymują 
awanse. , 


Jednocześnie chciałbym zaproponować nowy temat, który w 
tym miesiącu brzmi: "Strategie RTS czy turówki - które z nich 
cenisz bardziej? Czy RTS-y są przyszłością, czy może fatalnym 
nieporozumieniem?”. Na listy czekam do końca miesiąca, a tra- 
dycyjnie autor najlepszego z nich otrzyma nagrodę. Zachęcam 
do precyzyjnego wyrażania opinii, ustawiania się po wybranej 
stronie barykady i przytoczenia odpowiednich argumentów. 





Kapral Sir Fidu pisze: 1. "1 czy 2 strony to maximum dla SW 
(taki skrót może być?), czy walczył będziesz o więcej? 2. Ko- 
_ nqrs... jest zdecydowanie za prosty, na przyszłość domagam 
się trudniejszych :) 3. Wracając do konkursu - można wysłać 
odpowiedzi e-mailem? Jeśli nie, to czy dopisywać coś na koper: 
cie? Czy trzeba wyciąć ten kupon z gazety? 4. A sam na począ- 
tek mianowałeś się marszałkiem - hehehehe - cwaniak z ciebie”. 


1. Skrót SW wygląda całkiem nieźle (i do tego tajemniczo - 
żaden szpieg obcego wywiadu go nie złamie ;-))). Te 2 strony 
to był tylko początek! Jak lew będę walczył o zwiększenie ob- 
jętości kącika, tak by za jakiś czas zajmował 90% czasopisma, 
a na okładce widniała nazwa SZTAB Weteranów (z malutkim 
dopiskiem Action Plus ;-). A tak poważniej, to, jak widać, raczej 
nic nie stoi na przeszkodzie, by SW zajmował więcej miejsca. 
Ograniczeniem będzie głównie kreatywność czytelników prze- 
kladająca się na liczbę ciekawych listów ;-). 2. Za prosty? Hm 
OK - będzie trudniejszy! Mam jednak nadzieję, że Kapral nie 
będzie jedyną osobą przysyłającą poprawne odpowiedz ;-). 
3. Kupon oczywiście trzeba wyciąć - najlepiej nakleić go na 
kartę pocztową (to rozwiązuje problem dopisku na kopercie i 
jest tańsze od listu). Wysyłanie odpowiedzi e-mailem może 
umożliwić oszustwo (co za problem założyć sobie xx skrzy- 
nek pocztowych i wysłać xxx poprawnych odpowiedzi) - mam 
pomysł, jak tego uniknąć, jednak to sprawa bliżej nieokreślo- 
nej przyszłości. 4. Wiem, jestem okropny, ale heh - to jest cał- 
kiem uczciwe. Jeśli kryterium przyznawania awansów zależy 
od długości tekstu, które zamieści dana osoba w SW, to chy- 
ba ten stopień słusznie będzie mi się należał. ;-) 


Kapral Dekert pisze: 1. "Uszanowania i pozdrowienia dla (bacz- 
ność) Marszałka (spocznij) oraz dla braci w Strategiach. Po 
tym przydługawym powitaniu chcę wyrazić dużą radość z 
powodu powstania Sztabu Weteranów. 2. Zastanawiam się, 
czy turowki trzeba bronić, bo czy Panzer General 2, Civilization 
czy cała seria Frontów nie bronią się same, wpisując się w 
kanon Strategii? 3. Chodzi mi po głowie ta obrona, w której 
wszystkie argumenty wydają się być dość wysilone, to tak, 
jakby mieć pretensje do szachów, że są turowe”. 


1. Witamy na pokładzie, a raczej, hm, w Sztabie, bo jak na razie 
jesteśmy wojskami lądowymi. 2. Moim zdaniem, trzeba, należy 
i powinno się bronić turówek! Masz rację - one w dużej mierze 
bronią się same, jednak najpierw trzeba o nich usłyszeć i po- 
smakować. A na to rzesze młodych fanów RTS nie mają zazwy- 
czaj czasu czy też ochoty. 3. He, he, noto mamy pomysł na grę- 
hit XXI wieku - szachy rozgrywane w czasie rzeczywistym! Do- 
rzucimy jeszcze grafikę 3D i sukces murowany ;-). 


Agent pisze: "1. Mam wam za złe, że w lutowym Sztabie We- 
teranów, w miejscu, gdzie wymienialiście najlepsze strategie 
wszech czasów, nie pojawiły się dwa tytuły, mianowicie: Star- 
craft i CommandaConquer". 


1. Spokojnie, spokojnie, to była dopiero pierwsza część. Star- 
craft na 100% się pojawi, jednak C8C? Hm, tu sprawa jest 
ciężka. IMHO gra nie stanowiła jakiegoś superprzełomu (pra- 
wie wszystko to było już w Dune 2). Muszę się jeszcze nad tym 
zastanowić ;-). A swoją drogą to, hm, ta ksywka "agent"? Ja 
bym się tak z tym nie afiszował ;-). Kurczę, trzeba w Sztabie 
założyć jakieś zabezpieczenia i wzmocnić ochronę. 


Kapral Bartłomiej Czemiak pisze: "1.Może zamiast stopnia mar- 
szałek dać weteran?”. 


1. Pomysł dość rozsądny, tym bardziej że jeden marszałek w 
klubie zupełnie wystarczy ;-). Po długiej naradzie i burzliwych 
obradach postanawia się zmienić zapis w regulaminie i zastą- 
pić stopień marszałka weteranem. Reszta 10-stopniowej skali 
pozostaje bez zmian. i 


Kapral Paweł Chrapka pisze: "1. Mam jeszcze jedną małą pro- 
pozycję odnośnie Sztabu Weteranów, chodzi mi mianowicie o 
utworzenie intemetowej ligi RTS-owej. Liga taka polegałaby 
oczywiście na rozgrywkach między czytelnikami. Najpierw po- 


winniście zrobić ankietę, w jaką grę chcieliby grać czytelnicy. 
Potem, przez jakiś czas mogłyby trwać eliminacje, a na końcu 
oczywiście nagrody, dla, powiedzmy, trzech najlepszych osób. 
Po kilku miesiącach można by było zmienić grę, aby i fani 
innych tytułów mieli okazję. I tak w kółko.” 


1. Nie widzę większych przeszkód. Jeśli rzeczywiście są osoby 
chętne, aby w tym uczestniczyć, to ja ze swojej strony dołożę 
wszelkich starań, by pomysł ten zrealizować. Proponuję jednak 
jeszcze trochę poczekać, aż ruszy intemetowa strona klubowa i 
kanał Irc - to ułatwi organizację takiej ligi. Oczywiście w grę nie 
wchodziłyby tylko RTS=y, ale i inne strategie Multiplayer. 


Pragnąc dostosować możliwie najbardziej Sztab Weteranów 
do waszych potrzeb, co miesiąc będę przeprowadzał małą 
ankietę. Pytania dotyczyć będą spraw dość istotnych, dlatego 
zachęcam wszystkich do oddania swojego głosu. Dzisiejszy 
problem brzmi: 


Czy w Sztabie Weteranów powinno znaleźć się więcej zdjęć, 
grafik? 


I trzy możliwe odpowiedzi: 


1. Zdecydowanie tak, od samych literek boli mnie głowa ;-). 
2. Tek, jednak pod warunkiem, że nie wpłynie to na zmniejsze- 
nie ilości tekstu. 

3. Zdecydowanie nie, zamiast tracić miejsce na rysuneczki, 
lepiej zmieścić kolejny list od czytelników. 


Na odpowiedzi czekam do końca miesiąca. Piszcie na adres 
redakcji (ul. Tęczowa 25, 53-602 Wrocław) lub e-mailujcie (ge- 
neralicjaQactionplus.pl). Wśród wszystkich, którzy wezmą 
udział w ankiecie, rozlosowana zostanie nagroda-niespodzian- 
ka (kupon nie jest potrzebny - tylko podajcie swoje namiary!) 


1. W chwili gdy czytacie te słowa, w sklepach powinna znajdo- 
wać się najnowsza strategia wydana przez Bluebyte - Battle 
Isle 4: The Andosia War. Cudowna trójwymiarowa grafika i cie- 
kawe połączenie rzeczywistego i turowego trybu gry ma za- 
pewnić jej sukces. Czy tak się stanie, warto przekonać się sa- 
memu, tym bardziej że polski dystrybutor - CD Projekt, gratis 
dodaje całkiem niezłą strategię Incubation. Oczywiście, oby- 
dwie gry są w pełni spolszczone. Cena w normie - 99 zl. 


2. Coraz więcej wiadomo na temat długo oczekiwanego War- 
crafta 3. Blizzard wyjawii, iż będzie on nosił podtytuł Reign of 
Chaos. Do wyboru będziemy mieli cztery odmienne rasy (po- 
cząłkowo mówiono o sześciu!): Ludzi, Orki, Elfy Ciemności 
(Drowy) i Nieumarłych. Olbrzymi nacisk położony ma być na 
wątek RPG. Niczym w serii Heroes of Might and Magic, poja- 
wią się postacie bohaterów gromadzących punkty doświad- 
czenia i dowodzących naszymi oddziałami. Prócz tego, na w 
pełni trójwymiarowych mapach napotkamy sporą ilość neu- 
tralnych miast, warowni i NPC-ów, z których usług będziemy 
mogli skorzystać. Największa tajemnica pozostaje nadal nie- 
rozwiązana - o to, kiedy Warcraft 3 znajdzie się na półkach, 
proponuję zapytać doświadczonego jasnowidza. 


3. O szwedzkiej firmie Strategy First jeszcze do nie dawna chy- 
ba nikt nie słyszał. Proponuję natychmiast naprawić ten błąd, 
albowiem zupełnie niespodziewanie wydała ona najlepszą, być 
może, grę strategiczną ostatnich czasów. Europa Universalis, 
bo oczywiście o niej tu mowa, przenosi nas w lata 1492-1792 
i w tym okresie oddaje pod nasze władanie jedno z sześciu 
mocarstw europejskich (oczywiście jest i Polska)! Olbrzymia 
liczba opcji przy zachowaniu wszelkich realiów historycznych 
Sprawia, że jesteśmy straceni dla świata na długie godziny. 
Panie i panowie - czapki z głów, bo mamy do czynienia z grą 
genialną. Na koniec dodam, iż polskim dystrybutorem jest fir- 
ma Coda, a w wersji spolszczonej gra powinna znaleźć się na 
pułkach pod koniec lutego. Cena - 99 zł. 


4. Pojawił się kolejny klon legendamego The Pirates! Gra nosi 
tytul: Sea Dogs i została stworzona przez programistów z mało 
znanej firmy ZeniMax Media. Jako pierwsza rzuca się w oczy 
znakomita grafika 3D, która, co ciekawe, nie wymaga od nas 
superpotężnego sprzętu (Pentium 233 i 64 MB RAM-u powin- 
no wystarczyć). Fabuła (ludząco podobna do hitu sprzed lat) 
pozwala się nam wcielić w człowieka morza z okresu kolonial- 
nego. To, czy zostaniemy piratem, kupcem, czy też korsarzem 
jej królewskiej mości, zależy już tylko od naszej fantazji. Nie- 
stety, na dzień dzisiejszy nie wiadomo, która z firm zostanie 
dystrybutorem tej gry w Polsce i czy w ogóle pojawi się ona na 
naszym rynku. A byłoby czego żałować. 


Czas na moment, na który z pewnością wielu z was oczekuje 
- rozdanie nagród. W pierwszym odcinku Sztabu zadałem pięć 
pytań, zacznijmy więc od prawidłowych odpowiedzi: 


1. Settlers 4 kosztować będą 99 zł. 

2. Za pomocą nagród pieniężnych kontrolujemy naszych pod- 
władnych w grze Majesty. 

3. Gatunek RPS zapoczątkować ma gra Warcraft 3. 

4. Tytul "The Best game of the show” na targach ECTS otrzy- 
mała gra Sacrifice. 

5. Ta znakomita przedstawicielka klasyki nosiła tytuł Megarlo- 
Mania. 


Wśród sporej liczby nieprawidłowych odpowiedzi (jak widać, py- 
tania nie były takie proste - i bardzo dobrze!) znalazło się też kilka 
(dziesiąt...) poprawnych. W wyniku losowania nagrody trafią 
(pocztą) do szeregowych: Kamila Tomaszewicza z Piechnic, Paw- 
ła Paskurewicza z Sokółki i Andrzeja Bordzio z Suwałk. Wszystkim 
nagrodzonym serdecznie gratuluję, a pozostałym życzę szczę- 
ścia następnym razem - już teraz macie kolejną szansę! 


Decyzją z dnia 4.02.01 postanawia się: 


Awansować szeregowych: Sir Fidu, KUKI, Dekerta, Mateusza 
Męderowicza, Jędrzeja Napiecka, Kamila Znamieca, Pawła 
Chrapkę, Bartłomieja Czerniaka i Sławomira Dziewińskiego do 
stopnia kaprala. 


Awansować kaprali: Daniela Sodkiewicza i Tomasza Dudziń- 
skiego do stopnia sierżanta. 


Jednocześnie dowództwo żywi nadzieję, że ww. nie spoczną 
na laurach (czy też na Laurze, jak oświadczył sierżant Dudziń- 
Ski ;-) i zrobią wszystko, co w ich mocy, by nasz ukochany 
Sztab Weteranów rósł w siłę! 


I w tym miejscu nadszedł czas na pożegnanie. Tradycyjnie 
zachęcam wszystkich do pisania listów i słania e-maili. Na za- 
kończenie przypomnę jeszcze o naszej liście dyskusyjnej i już 
znikam z harcerskim "czuwaj” na ustach.... 


(ieneralija(©Dactionplus pl (skrzynka dowództwa) 
Sza (GDaciionplus pl (skrzynka lity dyskusyjnej) 
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(aiujajAz9) OYSIMZEU | dl 


pieczątka firmy 


UDAUEp UDIOL EUEIMELdOd | NpEJÓM Op 8IMEJd LIIOW O LUBIM 37 WUEZOPEIMS( " SĄ 
"z0d 'g6| IN "fl 'zQ) UDAMOqOSQ) HALE] 3IUOJUJQ O EMEJS(] Z alupoŚZ aUoIUoJyO ES 


O 


(aiujajAZ9) OYSIMZEU | ŚWI 


8uE(] pUEJOd GUIYSIJQNA aJNINY EMIOJUMEPAJM IWEJHGJO Z UJAUEZEIMZ UJAMOBUĄAYJELU 


"1 
[M 


I 


ł 


"LvA AmlyeJ aluejS8ZId O ŻZSOJd 1] 


"Koiolqpo nsidpod zaq LyĄ Amyej ElualWEJSAM Op 
Gutysiiqnd 8n]n4 oWIOlUMEPAM AwEIUZEMOdN 


je: Agharta, Dark Reign 2, Deus Ex cz. 2, 








OLE A 


je: Faust, Liath, Planescape: 
, Nox, H4D: Fight for Freedom, GTA 2, Bat- 


LOCHY 


oluc 


2 


! UDAMO|PUEU U3EJGJ M LDIU Z 3IUEJSAZI0Ą | puejog GUŁYSIJQNA ANNĄ EMJOlUMEPAJĄ 
UDAUEP BIZEQ M UDAMOQOSO UALEP UDIOW 3IUEZIEMIGZIJ BU ApOGZ LEZEJAM *9 
:S8UpE EU (reLU-3 JejSAM qi ( -6 'zpob M ge€ 

£E "MAM L/OZEYE/LŻO "lal Ju pod JeMmoJaly AuujSoud (jajMQWEZ 8lU$OLIPO BlUEJAG *$ 
-LVA AHNLLYVH 8IUZOŁIAM E 'HOANOZOZSOHdN MOYNNHJVH AWVIMYLSAM 3IN 
JAMOZADYE NĄJEpOd ZEJO GNISN | MOJEMO) pO NYJEPOd O AMEJSN MOSIdAZIJ HJAJODJJIU 
BIUUOĄAM 81MEJOS M 1666 | EIUpnuG 77 ElUp Z MOSUEUI4 ŁHSIUIW EluazpbzIOdzoy 
obamoU myc: 0002 ElUZJĄS | Elup po aiońz M walo$leMm z mązklmz jj *p 


ep po A38ISalw £ Op aIuIuJa] M 9isOjGZ 
"nzEyazid EIUEpEU AED po IUpoŚĄ b oj 


Sza <ewnu snjdq UoąDy 


(IZ 0G'€ - Zdejdwaz3a T) 
SN]d uolDy SUJEMIUDIE IN | 


Z 00'5Z 









R s RE 
[oj -3 1 
2 LB | Em y 
E SJ +62 SM o 
) JJ dy 
r = 1 > ES L 
5 Łój FO [z O 
kj do EEN 
3 G rp 4 = 
KZ s = AE 5 
= [2 (e) Rf 4 2) 
CJ 4 pz ATE a 
AL 5 PECNNE>| GZ) 
LOSIE og = o CJE o = 
NI =) o EE © A o cą =” 
2) Z > o 4 = = kj 
WE | > SE ZE rej = 
= o 8 CRST- cy aj 
2 [>| ag =) Lo a << 
E td EE. R=G > = 
FS oe: SPOSA | s 
A M Eo zżZdaóa Ś = 
3 =Q2 EG z a 
I: s. OO h 
r = 0 
3 ro A £8 KIEAC) Ę 
ER: Ę SZ= 5 
= EROBRERCE= SURE = 
EJ c CAE=2 SKK) k ż 
A e ZĘ | CUM a K 
u EJ) 
R KJ oz 
G h 
EAT EJ 
G) Ul sz 
d 0 r 
po NIE z 
= tj 
a = REJ 
z an a = 
Ge) 2 jo ad 2 
= 5 o) 1-2 |= 
s m Ę 28 EJ 
A FE i GEM E 
=) 0 KON E 
= 2 D PRZEZ) c 
a c. h 5 5 
cz 32 6 M 
oB © GzE 8 - 
Rej E | SeAB | G 
oNNRY b RRC) [ z 
RJ 5 EEEE 
c = pr = 2 [=] => 
Z LA 1 CR HNRESEEY 
AST O Ę: 
>R-| =". =: = BYE A 
= U z* k KACK Ć p 
EJ m o = - t Ś 
| 2 KĘ zad U 4 
e) EE 12 p=ES | t E 
CEEZOSSE 08 a 
c] CJ 


[I 


"koJolqpo nsidpod zaq LyA Aunpłej ElusimejsAM op 
Guiysi|qnd a1njnq omalumEpAM Aweluzemodn) 


Solucje: Star Trek: Elite Force, Starlancer, 


ALI 


Cold Blood, Baldur's Gate Il cz. 2, Blair 


Red Alert 2, Escape from Monkey Island 
Witch Project 2 


"LVA AunpyeJ sluejsazId O 8ZSOJd [] 


pieczątka firmy 


icje: Freespace 2, Star Trek: Armada, Star 


Wars: Force Commander, Nomad Soul, Traitors 


SA 


di: Sheep 





"H4oAMOqOSO 


uDAuEp Uał0w EluelmeJdod | npejÓM Op 91MEJA LUIOLI O WGIM 97 'WEZODEIMSQ 


"(eg8 zod "ge. JN 'n za) uaAmoqos( UJAueq a! 


bs sueQ 'pueJod ŚulySI(qng anny EMIOIUMEPAM IWEUJO Z UJAUE. 
10 M UDIU Z 3IUEJSKZIOĄ | puEJOJ ŚWIYSI(qng AUNINĄ EMIOIUMEPA 


! UoAMOJPUEY 


JoAuep aIzeq M U9AMOQOSO UJAUEP HJIOLU aIUEZI 


JYoQ 0 z aIupoGz au0IU0Jy0 
|MZ UDAMOGUĄDYJELW 


|d eu 3poGz weZeJAM *9 


KRIGGÓWI iqndaunin;©Quep :Sa.pe Eu [lEt-9 9EJSAM Qn| (G|-6 "U0d M) | 1-6 'zpob M 

"LE6 'M3M |/0ZEPE/L20 18] Ju pod JEMOJary AWISOJd UgIMQWEZ BIUSOLPO ElUEJAJ "6. 

"LVA ABN.LYV4 alUZOEJAM E 'HOANOZOZSOŁdN MOYNNHOVH 

AWVIMYLSAM 3IN UAMOZAJYE MĄJEPOd ZEJO ŚniSN | MOJEMOJ pO NĄJEPÓJ O AMEJSN 

Mosidazid UDAJQPYBIU BIUEUOYAM 3IMEJJS M 16661. ElUpnUŚ Z7 Elup z NOSUEU BĄSIUINN 
| 


eluazpkziodzoy ObaM0U NYC. QOOZ EIUZJAS | ElUp po aloAz M WatogleM Z 


NĄZEIMZ M "p 


"nzeyazid 


Eluepeu Ajep po Aodisalw £ Op alutuua] M 91sojóz Azajeu afoEWEJJaJ aUJENIUaMI *£ 
"nzeazid EIUEpEU AEP po lupoGĄ) p Op - 


(+2 
snjd U0r> 


MV 


Kącik RPG, Kącik strategii, Premiery 
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Baldur's Gate Il cz. 3, 


Blair Witch Project 3, Larry V, Tony Hawk's Pro 


lkcja: Heroes of Might 8 Magic 
OCE ULEWY CYRYCEJ CYNIC 


Gospoda - kącik RPG, Lista premier, Sztab o 
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America: No Peace Beyond the 
Line 


wpisz: 





gimmemorefirepower - większa siła 
ognia 

goldinmypockets — I 000 złota 
iwantfastfood — 1 000 jedzonka 
icanwineverythingnow - wygrywasz 
level 

iwantareallybadguy - Billy the Kid 
iwantareallystrongher - więcej siły (?) 
woodisverygood - 1 000 drewna 
icangeteverything - jedzenie, drewno, 
kasa, 100 karabinów, konie 
horsesarecrazy - 10 koni 
iwantanamericanhero - David Crocket 


Baldur's Gate 2 


Edytuj plik Baldur.ini, znajdź sekwencję 
zatytułowaną: Program Options. Zaraz 
pod nią wpisz: Debug Mode = 1. Zgraj 
plik, uruchom grę. Naciśnij w czasie gry 
[Ctrl] i spację, by wywołać konsolę. Te- 
raz wpisz kod, naciśnij [Enter]. 


CLUAConsole:SetCurrentXP("xxx") - 
dostajesz xxx punktów doświadczenia 
(ale nie więcej niż 2 950 000!) dla za- 
znaczonej właśnie postaci. 


CLUAConsole:AddGold("*xxx”) - do- 
stajesz xxx złota. Nie radzę stosować 
tego tipsa, gdy użyłeś kodu na punkty 
doświadczenia (i na odwrót)! 


CLUAConsole:Createltem("kod 
przedmiotu”, xxx) - dostajesz xxx sztuk 
wybranego przedmiotu. Poniżej kody 
przedmiotów: 

chan06 - Drizzt's + 4 Chainmail 


leat08  -Studded Leather + 3 Sha- 
dow Armor 
plat05  - Full Plate + I 


helm04 - Helm of Defense 


shld04 - Medium Shield + I 
shld06  - Large Shield + 1 

shld17  - Buckler + I 

ring07  - Ring of Protection + 2 
ring08  - Ring of Wizardry 

brac14 - Bracers of Defense AC 4 
clck02  - Cloak of Protection + 2 
belt06  - Girdle of Hill Giant Strength 
boot01 - Boots of Speed 

staf08  - Martial Staff + 3 


hamm08 - War Hammer + 2 
sw1h09 - Short Sword + 2 

sw1h40 - Blade of Roses (LongSword + 
3 + 2 Cha) 


sw1h49 - Ninja To + I 
sw2h09 - Warblade (2-H sword + 4) 


bow18 - Shortbow + 2 
bow17 - Longbow + 2 
slng03  - Sling + 3 
ax1h03 - Battle Axe + 2 
halb03 - Halberd + 2 


MoveToArea(*xxx”) - przenosi cię do 
lokacji o kodzie xxx. Pamiętaj, by przed 
wpisaniem tego tipsa zaznaczyć całą dru- 
żynę! A oto lista lokacji: 


Temple District = AR0900 
Graveyard District = AR0800 
Slums District = AR0400 
Waukeens Promenade = AR0700 
Government District = ART000 
Bridge District = AR0500 
Docks District = AR0300 
CityGates = AR0020 
Umar Hills = ARI100 
Suldanesslar = AR2500 
The Nine Hells = AR2900 
Domain of the Dragon = AR1201 
Asylum Dungeon = ARI512 
Bodhis Dungeon = AR0801 
Astral Prison = AR0516 
Planar Sphere = AR0411 
Cult of the Unseeing Eye = AR0202 
Rift Dungeon = AR0204 
Demon Outerworld = AR0414 
De'Arnise Hold = AR1300 
Trademeet = AR2000 
Druids Grove = AR1900 


Battle of Britain 


wpisz: 


sea hawk - pożyjesz dłużej 

fastfire - "gęściejszy” ogień z broni ukła- 
dowej 

byby - rakiety samonaprowadzające (?!) 
firefest - miotacz ognia (?!) 

aaa - dodaje wieżyczki strzelnicze (?) 


Business Tycoon 


Naciśnij [Tab], wpisz kod, [Enter]. 


zeropercentinterest - dostajesz 10 mi- 
lionów $ 

canyouspareadime - dostajesz 100 mi- 
lionów $ 

nomoneydown - dostajesz 100 milio- 
nów $ 

iseelondoniseefrance - masz przeszuka- 
ne wszelkie regiony 
feelthatmojorising - dostajesz 10 jedno- 
stek wszelkich surowców 


idkfa - dostajesz 99 jednostek wszelkich surowców 
hitmeagain - dostajesz 1 Action Card 
upmysleeve - dostajesz dużo Action Card :) 
impressme - kończy ten projekt badawczy, który 
aktualnie prowadziłeś 


Colin McRae Rally 2 


Utwórzcie nowego kierowcę - identyfikator dowol- 
ny; w miejsce nazwiska wpiszcie kod. 


allthebuttons - wszystkie samochody 
greatnews — - wszystkie tory 


Dodatkowe samochody: 


minime - Mini Cooper S 

evilevo - Mitsubishi Lancer Szosowy 
showmethecossy - Ford Sierra Cosworth 
garywildass - Ford Racing Puma 


Pomoce: (dostępne w menu opcje) 


boingboingboing - sprężyste zderzenia 
bouncybouncy - zmniejszona grawitacja 
wheelybig - Monster Truck 

curryforme - dopalacz 

gofasterstripes - szybkie samochody 
nuttynets - agresywni kierowcy 
waveyourlefts - lustrzane odbicia torów 
eatthis - kula ognia 


Specjalne: (ponowne wpisanie wyłącza ten cheat) 


hello razu and flea - królik w menu 
turnontheice - muzyka w czasie rajdu 
automode please - automatyczna rozgrywka 
morrismode - ? 

shinybuttons - ? 


(nadesłał Mariusz "Speed Men” Iskram) 


ATOLU MOCE 


Naciśnij [F12] podczas gry i wpisz: 


richelieu - kontrolujesz wszystkie jednostki (woj- 
skowe) 

pappenheim - odsłania mapę (on/off) 

columbus - eksplorujesz wszystkie prowincje 
gustavus - zwiększa poziom technologiczny obsza- 
ru (land) 

drake - zwiększa poziom technologii stoczniowej 
(morskiej?) 

cromwell - lepsza infrastruktura 

polo - poprawia poziom handlu 

oranje - ustawia Stability na + 3 

cortez - wycina tubylczą ludność (on/off) 

alba - tu nie będzie rewolucji! (on/off) 

tilly - AI nie wypowie wojny (on/off) 
montezuma - 50 000 dukatów 

pocahontas - dodaje 10 kolonistów 

dagama - dodaje 10 kupców 

swift - podnosi liczebność stolicy prowincji o 
10 000 

tordesillas - Traktat z Tordesillas wchodzi w życie 
(Hiszpanie i Portugalczycy atakują wszystkie inne 
narody), (on/off) 

luther - nadchodzi Reformacja - narody mogą prze- 
chodzić na protestantyzm, (on/off) 

calvin - teraz mogą też zostać kalwinami 

trent - anukuje tordesillas i calvin (on/off) 
peterthegreat - limit jednostek (?) 


russianhordes - che, che, masz dużo mięsa armatniego 
difrules - god mode (on/off) 

vatican - dodaje 10 dyplomatów 

shogun - izolacja Japonii 


Cheaty o nieznanym działaniu: info, event, load, 
save, dump, addplayer, removeplayer, messgroup, 
messall, creategroup, closegroup, language. 


Evil Island 


Użyj [7] aby wejść do konsoli i wpisz: thingama- 
bob - zaktywizujesz cheat-mode. Teraz możesz 
wpisać: 


help - dostępne cheaty 

give O money x - daje x kasy 

give 0 exp x - daje x punktów doświadczenia 
fps 1 - pokazuje ilość fps 


Kody o nieznanym działaniu: localrate, generate- 
acks, lastfps, console, debuginfo 


Fallout: Tactics (Demo) 


Dodatkowe punkty akcji - gdy zostanie ci I Action 
Points, zrób quicksave, a potem quickload. To po- 
winno odnowić punkty akcji do maksimum. 


Giants: Citizen Kabuto 


Naciśnij [T] lub [Y], 
[Enter] 


po czym wpisz tips, naciśnij 


pleasehealme - pełna energia 

mapshowitall - odkrywa mapę 

gimmegifts - wszelkie znajdźki 
allmissionsaregoodtogo - dostęp do wszystkich 
misji 

basegoveryfast - szybsze budowanie bazy 
basepopulate - wzrost populacji bazy (?) 
basefillerup - energia dla bazy 

ineedspells - nieskończona mana 

itsmyparty - imprezka? :) 

fr - a zobaczsz liczbę fps w grze w danej chwili 


Naciśnij [—] i wpisz: 


REB GOD - God Mode 

REB INFINITE AMMO - nieskończona amunicja 
GIVE [nazwa postaci], [nazwa rzeczy] - daje posta- 
ci X przedmiot Y. Np. GIVE GUNLOK LASER 


*Weapon 6 Ammo 
LASER 

BINARY _LASER 
MAXIM_LASER 
BATTERY_PLUS 


PLASMA. _PISTOL 
PLASMATRIX 
PLASMAGNUM 
AUTOLOCK_BOLTS 
GRENADE_LAUNCHER 
GRENADE _PLUS 
GRENADE_EMP 
MISSILE LAUNCHER 
MISSILE PLUS 
MISSILE EMP 





FLAMETHROWER 
NAPALM 
NANOFRAG 
EPULSAR 


» Keys 
KEY 
KEYB 


* Shield 
SHIELD_PICKUP 
ARMOUOR_PICKUP 


* Body Slot Upgrade 
AIM_ACCURACY _PICKUP 
LOCK DECODER 
BEACON_ TRACKER 
TERRAIN_SCANNER 
TERRAIN_SCANNER_WITH_RADAR 
OMNI_SCANNER 
HOLOGRAM_GENERATOR 
AUDIO_CLOAK 
SIGHT_PICKUP 
SIGHTPLUS_PICKUP 


Kingdom Under Fire 


Naciśnij [Enter] i wpisz: = makemyday - aktywizu- 
je cheat mode. Teraz znów [Enter] i: 


— hastalavista - niszczy wszelkie budowle 

— baegopa — dodatkowo 500 000 wszystkich su- 
rowców 

— simsimhae - szybkie budowanie 

— dayspring - odkrywa mapę 

— opensesame - ? 

— godblessu - odnawia energię 

— amosbemerciful - odnawia manę 

— knowledgeispower - j/w 


* RPG Mode 
W trybie RPG cheaty poprzedzaj kropką [.] zamiast 


[xl 
Mechwarrior 4: Vengeance 


Naciśnij jednocześnie klawisze : [CONTROL] [ALT] 
[SHIFT] i trzymając je wpisz: 


ly - nietykalność 

uo - nieskończona amunicja 
HF - wyłącza Heat Tracking 
IB - niszczy wrogiego mecha 


ML - wygrywasz misję 


Wpisz podczas gry: 


Cheater 1 - aktywizuje cheat-mode 
MyBrainisFaster 1 - szybsze badania naukowe 
Limit_Up £ - zwiększa limit jednostek do wartości 4 
MoneyForNothing ź - daje + kasy 


Motocross Madness 


Big Head Mode - w głównym menu gry napisz: 
Big Heads 

Jeremy McGrath's Bike - w głównym menu gry 
napisz: kcussedocruoy 

Nowy motocykl Honda - wpisz swoje imię jako: 
HONDAISACE 


JUŻ W SPRZEDAŻY ! 


scan Vangis 2015 for www.retroreacders.makii.pl 





Wyobraź sobie grę, której oszałamiająca grafika zachwyci Cię głębią perspektywy, bogactwem kolorów oraz oszałamiającymi 
wizualnie efektami czarów. Wyobraź sobie niezwykle elastyczny interfejs, dzięki któremu zasady gry opanujesz w ciągu kilku 
minut. Wyobraź sobie czary którymi zmienisz ziemię pod stopami wroga w pole ciekłej magmy, a olbrzymie góry w stertę 
dymiących kamieni. Wyobraź sobie grę, w której możesz rzucać przerażonych jeńców na ołtarz i poświęcać ich życie dla 
przyjemności bogów. Wyobraź sobie możliwość kreowania potężnych armii złożonych z przerażających bestij, które możesz 
kontrolować z każdej odległości. Już niedługo Twoje marzenia spełnią się... Sacrifice, fascynująca gra stra je 










ich dusze, by wzmocnić swą magiczną moc. 










Za pomocą potężnych czarów 
zmień ziemię w pole ciekłej magmy. 





Na dwóch dodatkowych krążkach znajdziesz m.in.: 





* bonusowe mapy dla trybu single-player 

* ścieżkę dźwiękową w formacie Audio CD 

* 40-minutowy film, na którym sam Dave Perry 
prezentuje sposób użycia edytora poziomów. 








Znajdź się w samym środku 





PZ, Ź A AWZ krwawej wojny okrutnych bogów. 
ZZA Aa! '""PRCJEKT 
UKD ZLE www.cdprojekt.com Odwiedź najlepszy serwis o grach komputerowych: http://www.g ry.wp.pl/ 


OOWZZCWNACCLEP ZAZIE 


5, Biuro handlowe CD Projekt: 
2000 Shiny Entertainment. Wszyst żone. Logo Interplay | „By G 





